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Official PlayStation Magazine, Russia 


Уважаемые читатели 
«Official PlayStation»! 


Мы рады вновь вас приветствовать на стра- 
ницах нашего журнала, который в очеред- 
ной раз готов предоставить вам всю доступ- 
ную нам на сегодняшний день информацию 
практически о всех выходящих Ha PlayStation 
PAL играх. 


Как вы уже наверное успели заметить, наш 
журнал в этом номере претерпел целый 
ряд изменений, которые, надеюсь, помогут 
ему стать более качественным, оператив- 
ным и интересным. Начнем с того, что, как 
мы вам и обещали, в этом номере нашего 
журнала мы решили немного изменить его 
дизайн. И хотя мы, в принципе, вполне до- 
вольны тем, что у нас в итоге получилось, 
предела совершенству в этом вопросе, ес- 
тественно, нет. Поэтому не удивляйтесь, ес- 
ли уже в следующем выпуске вы сможете 
заметить целый ряд новых деталей его 
оформления, которые помогут сделать 
«Official PlayStation Россия» еще более мод- 
ным, современным и удобным в обраще- 
нии журналом о видеоиграх. 


Вторым элементом, претерпевшим неко- 
торые изменения, стала наша новая систе- 
ма оценок. Начиная с этого номера наше- 
го журнала, мы будем оценивать выходя- 
щие Ha PlayStation PAL игры по десятибал- 
льной шкале, где десятка будет означать 
полное и безоговорочное совершенство, а 
единица — соответственно, полное и безо- 
говорочное сами знаете что. Но вы сами, 
наверное, понимаете, что абсолютно со- 
вершенных игр не бывает. Поэтому, если 
вы видите, что по нашему мнению та или 
иная игра заслуживает восьмерки или да- 
же девятки, то это означает, что мы счи- 
таем ее наиболее близкой к идеалу. Соот- 
ветственно, просто хорошие игры у нас в 
журнале получат отметки от шести и выше. 
Ну а средние и плохие игры, естественно, 
получат отметку от единицы до пятерки. 
Но просто ввести новую систему оценок 
нам показалось мало. Поэтому, начиная 
уже с этого номера, в наших обзорах мы 
решили давать более глубокую и проду- 
манную оценку тем играм, которые попа- 
дают к нам в редакцию. Нашему журналу 
скоро уже исполнится год, и мы считаем 
что в этом, уже немолодом возрасте (шут- 
ка) мы просто обязаны, исходя из своего 
многолетнего опыта общения с видеоиг- 
рами, давать читателям более детальную 
и более качественную информацию о всех 


без исключения играх. Естественно, абсо- 
лютной беспристрастности в своих обзо- 
рах мы никогда не добьемся (все наши ав- 
торы — это не роботы, а простые люди, у 
которых могут быть свои собственные 
предпочтения и свое собственное, порой 
отличное от общепринятого мнение). Тем 
не менее, общими усилиями всей редак- 
ции, мы будем стараться, как и те игровые 
компании, продукцию которых мы и опи- 
сываем в нашем журнале, приблизиться к 
недостижимому идеалу, в данном случае 
идеалу объективности и непредвзятости. 


Ну а для того чтобы вам было легче ра- 
зобраться в том, почему та или иная игра 
получила ту или иную оценку, уже в бли- 
жайшем номере нашего журнала мы на- 
мерены познакомить вас с командой на- 
ших авторов. 


Напоследок, хотелось бы отметить еще и 
следующее. Как вы могли заметить, по раз- 
личным, не зависящим от нас причинам наш 
журнал долгое время страдал (и все еще, к 
сожалению, страдает) отсутствием оператив- 
ности. Но эту проблему мы надеемся решить 
уже в самое ближайшее время. Ничего точ- 
но обещать я не могу, но, скорее всего, наш 
журнал будет теперь выходить чаще и, на- 
деюсь, без опозданий. 


На этом позвольте откланяться и вновь поп- 
росить вас поделиться с нами вашими мыс- 
лями по поводу нынешнего состояния жур- 
Hana «Official PlayStation Россия». В общем, 
пишите письма, так как уже вскоре на стра- 
ницы нашего издания вернется всеми люби- 
мая рубрика «Обратная связь». 


С уважением, 
редактор «Official PlayStation Россия», 
Борис Романов. 
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Ridge Racer Type 4 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 
ВЫХОД: 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


Гонки 

SCEE 

Namco 

Весна 1999 года 
Gran Turismo 
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amco, Namco, все любят Namco. А как 
же не любить-то? Эта японская компа- 
ния создала превеликое множество 
различных средних, хороших и OT- 
ЛИЧНЫХ игр. О да, если свериться со 
скрижалями хитов, имя Матсо встре- 
тится нам много раз. 


Свою деятельность они начали давно, 
на заре игровой цивилизации, а пер- 
выми ее детищами, притом очень ус- 
пешными, были игровые автоматы 
(намекну — Растап). Затем появились 
приставки, компьютеры, мы с вами, 


журнал Official PlayStation, а Namco 
продолжало корпеть над электронны- 
ми развлечениями. 


А среди этих развлечений есть гонки. 
Покалечиться нельзя, машину красй® 
вую спортивную покупать не надо, с 
ДПС разбираться не придется, опусти 
монетку — и вперед! Здесь японцы 
добились беспрецедентных успехов. 
Два ведущих разработчика, Namco и 
еще один (в целях конспирации Hasbl- 
вать его не будем), ведут настоящую 
«гонку вооружений», т.е. то, что сде- 
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ily, 


лают одни, должны сразу переде- 
латы/сделать лучше другие. Вот в этой- 
то гонке и родился Ridge Racer. 


Ridge Racer — новый стандарт вир- 
Туальных гонок, безумно красивый 
(для своего времени, конечно!), а 
главное, позволяющий каждому по- 
чувствовать себя эдаким Хаккиненом 
за рулем сверхдорогой и супербыс- 
трой спортивной машины. Одним сло- 
BOM, ХИТ. 


И тут появилась PlayStation, которая 
имела достаточную мощность для вос- 
произведения ВК. Что это дало? Огром- 
ные продажи для Sony и пополнение 
сонма фанатов виртуальных гонок. 
Namco уже ковала новых жеребцов — 
игровой автомат Ridge Racer 2 и Ridge 
Racer Revolution для приставки. И хотя 
оба продолжения были хороши, они бы- 
ли лишь вариацией на тему оригинала 
без каких-либо видимых дополнений. 


Наступил 1996 год. Игроки затаив ды- 
хание ожидали пополнения семейства 
Касег. Конкуренты заливали горючее 
в баки своих железных коней, но куда 
там! Каде Касег проревел мимо 
своим 600-сильным двигателем, оста- 
вив фанатов радостно махать флага- 
ми, а врагов — пересматривать свои 
планы на будущее. Но перевод игры в 
новое русло — смесь симулятора/ме- 
неджмента/аркады — понравился не 
всем. A тутеще и саМа'опу выпустила 
роскошный Gran Turismo — модель 
более реалистичная, машин на вы- 
бор — море, короче говоря, забыли 
вскоре все о любимом Racer’e... 


Матсо, конечно, с таким положением 
вещей мириться не собиралась. Спо- 
койно поразмыслив, посмотрев рабо- 
ты конкурентов, разработчики зада- 
лись целью всех переплюнуть и сде- 
лать лучший Ridge Racer за всю исто- 


%‹ 


рию существования серии. И им, похо- 
же, это удастся. 


Реализм — вот новый девиз серии. Уч- 
тя многочисленные пожелания игро- 
ков, было увеличено количество трасс 
(их теперь 8), а также добавлено 60- | 
лее 300 (!) вариаций машин. Hi 
также отметить, что значи 
работана физическая 
ния автомобилей н 
ка просто ошеляющая!.—_ 
a ie a 
Привыкли врезаться в стены и отделы- 
ваться легкими царапинами на бам- 
пере? Забудьте — теперь машина бу- 
дет делать, такие трюки, что Destructi- 
оп Derby побледнеет. Однако разбить 
ее по-прежнему невозможно. Впро- 
чем, игра-то не об уничтожении ав- 
тотранспорта — это аркадные гонки, 
поэтому характерные для всех частей 
серии powerslide’bi (повороты с зано- 
сом) здесь присутствуют — типичная f 
японская гоночная примочка. Ха, в’ 
жизни такого никогда не сделаете! 


НТТР.АМАЛМ САМЕЦАМО ВУ 
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Графически игра — само” совершен- ; 
ство. Gran Turismo вам понравился? | 
Подождите RR4. Новейшие разработ- 
ки в cae текстуриро- 
вания создать игру, которая 
выглядит в действии не хуже, чем 
многие ее конкуренты в заставке. СТ 
славится красивыми повторами? Так 
и здесь они есть, а смотрятся на поря- 
док лучше. Самая роскошная графика 
в гонке для PlayStation на сегодняш- 
ний день. Фантастические спецэф- 
фекты лишний раз это подтвердят: KO- 
леса оставляют следы, фары осве- 
щают окрестности во время ночных 
гонок и так далее. Да, и не забудьте 
еще про красавиц, которые объяв- 
ляют о начале заезда! 


Одной хорошей визуальной стороны, 
однако, сегодня уже не хватает. Бед- 


ным разработчикам постоянно прихо- 
дится ломать голову над’ «развлече- 
ний». Конечно, ВВД — прежде всего, 
простая аркадная гонка, но есть в ней 
и интересное нововведение. Режим 
под замысловатым' названием «Real 
Racing Roots '99» — «симулятор» се- 
рии заездов. Цель играющего — быть 
менеджером целой команды, быть 
профессиональным гонщиком в рядах 
этой команды, который должен побе- 
_ дить в названной выше серии заездов, 
работать кучу дензнаков и, соответ- 
покупать на них но- 
вые автомобили, навешать 
примочек на старые 
и т.п. pe бу- 

дет работать на 

деле (особенно 
часть про MeHen- 
жмент команды), 
еще предстоит. 
посмотреть, а пока 
порадуемся обеща- 
ниям разработчиков. 
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Чем еще славится Ridge Racer? Конеч- 
HO же, возможностью играть с живы- 
ми противниками — мультиплеер. Не 
забыли о нем и в этой версии (а вот в 
Ваде Касег его не было — большая 
ошибка Матсо): экран делится попо- 
лам, а вы и ваш друг-жертва пытае- 
тесь выяснить, у кого быстрее крутят- 
ся колеса и поворачивается руль. 


Специально к выходу игры приурочен 
и выход нового контроллера от 
Namco — JogCon. В него встроена 
функция forcefeedback. По-русски это 


немного 
сложно  объябнить, 
но смысл такой: в 
центре контролле- 
ра находится MMe 
ниатюрный руль, 
который будет, 
как и у игрово- 
го автомата, сопротив- 
ляться с разной силой (в зависимости 
от скорости — дань реалистичности) 
вашим попыткам его повернуть. 


В итоге же Namco готовит потен- 
циально лучший Васег в серии. Но хва- 
тит ли у RR4 мощности обогнать Gran 
Turismo? Время покажет. На данный 
же момент игра вышла только в Япо- 
нии, а о выходе у нас пока ничего не 
известно. Так что тренируйте рефлек- 
сы — гонка будет напряженной. 


Оригинальный 
3.23 нструкцией 
на 22 Sq oat : MLSS 
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В РАЗРАБОТКЕ | 2s:u- 
A Bud's Lite 


ЖАНР: 30-бродилка 
ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 
РАЗРАБОТЧИК: — Disney Interactive/Travellers Tales 


ВЫХОД: Начало 1999 года 
АЛЬТЕРНАТИВА: = Spyro The Dragon 


ony Computer Entertainment, Disney 
Interactive и известная команда разра- 
ботчиков Travellers Tales решили объе- 
динить свои усилия и выпустить в нача- 
ле этого года интересную бродилку по 
мотивам гото- 


pax Disney муль- 
ro фильма A 


пущены оба 
проекта 
практически од- 

новременно, что встречается очень ред- 
ко, и хочется надеяться, что игровая 
часть не станет еще одним посредствен- 
ным лицензионным творением из ряда 
в избытке присутствующих на рынке. 
Сюжетно игра практически полностью 
следует за сюжетной линией 
фильма, что в последнее 
время почему-то ста- 
ло выходить M3 MO- 
ды у разработчи- 
ков. Главный 
герой A Bug's 
Life (Жизни 
Жучка — 
муравей 
Флик (Flick), 
один из MHO- 
гочисленных 
обитателей 
муравьиной ко- 
лонии. Флик об- 
ладает сильной тя- 
гой к изобретениям, и 
в один прекрасный день в 
его голову приходит мысль изоб- 
рести что-нибудь полезное, что послу- 
жит на благо его народа. Решение ге- 
ниально и просто — аппарат для более 
эффективного и скорого сбора урожая. 
Наш трудолюбивый муравей с радостью 
воплотил в жизнь свой замысел, создал 


хитроумное приспособление, теорети- 
чески очень даже облегчающее жизнь. 
Но что-то изобретатель все же намуд- 
рил, и в итоге аппарат не только не стал 
работать как надо, но еще и уничтожил 


вящегося в нед- ..На EFO NYTU встречается МНОЖЕСТВО 
типликационно- разнообразных врагов, таких как москчты, 
Вид'$ Life. Вы- МУХИ, HABO3HbIE Жуки, само COBOU, KY3HEYUKU 


будут Ч ЕЩЕ МНОЖЕСТВО разпиучных насекомых 


ощутимую часть уже собранного и заго- 
товленного урожая. Страшная катастро- 
фа! Теперь нечем будет платить дань 
злобному и сильному соседу — коварно- 
му народу кузнечиков, которые, как и 
любые нормальные существа, очень не 
любят задержку выплаты. За 
этим запросто может 
последовать жесто- 
кая расправа над 
муравьиным на- 
родом, а сле- 
довательно, 
надо что-то 
срочно 
предприни- 
мать. Тут-то 
Флик и ре- 
шает испра- 
виться и от- 
правляется в 
поход в поисках 
спасения от тира- 
нии. Желательно в ви- 
де доблестных воинов, 
только и мечтающих перебить 
кузнечиков. С этого момента игра и на- 
чинается. 
Флик путешествует, окруженный гигант- 
ской (если сравнивать с его размерами) 


растительностью, проходит через пять 
актов игры, что в общем составляет пят- 


надцать уровней. Kak обычно, на его пу- 
ти встречается множество разнообраз- 
ных врагов, таких как москиты, мухи, 
навозные жуки, само собой, кузнечики и 
еще множество различных насекомых. 
Ну и как же можно было обойтись без 
боссов, желательно гигантских! Вы сра- 
зитесь с гигантской (опять же относи- 
тельно муравья) птицой и, помимо все- 
го прочего, еще и с предводителем 
враждебного вам племени — кузнечи- 
ком Хоппером (Норрег). Единственным 
же оружием борьбы с противником яв- 
ляются различные ягоды. 

Но киданием ягод в противников игра 
не ограничивается. На дороге нередко 
встречаются разбросанные повсюду се- 
мена, которые неплохо было бы посо- 
бирать. Мало того что ими также можно 
швыряться, они еще и используются как 
средство получения самых разнообраз- 
ных вещей. Соеденив любое семя со 
специальным жетончиком, изредка по- 
падающемся на пути, можно получить 
самый неожиданный результат в зависи- 


A Bud's ЧЕ 


мости от цвета того самого жетончика. 
То получится какой-нибудь power-up, то 
дополнительная платформа вырастет, а 
то и смертоносное оружие к вам в руки 
(ну, у муравьев, вобще-то, не совсем ру- 
ки) попадет. В связи со всем этим мы 
можем рассчитывать и на некоторые го- 
ловоломочные элементы. 

Графически игра, как ожидается, будет 
прекрасной по плейстейше- 
новским масштабам. Яр- 
кие краски, отлично 
подогнанные(не в 
пример многим 
другим PS иг- 
рам) друг к 
другу тексту- 
ры. Очень 
неплохой 
движок, N03- 
ВОЛЯЮЩИЙ 
игре идти на 
высоком раз- 
решении и вы- 
дающий прилич- 
ное — количество 
кадров в секунду. 
Красиво, ничего не ска- 
жешь. Управление обещано 
весьма удобное, особенно при наличии 
рекомендуемого аналогового контрол- 
лера. Но конкретно в этом аспекте игры 
можно, конечно, и посомневаться. Что 
еще приятно, так это наличие порядка 
двадцати видеовставок из мультика, 
появляющихся довольно часто (15 уров- 


В РАЗРАБОТКЕ 


ней, 20 вставок — неплохо). Музыкаль- 
ное сопровождение тоже взято из муль- 
тфильма, а не создано специально для 
игры. Равно как и звуки. 
Каких-то особенно оригинальных мо- 
ментов игра, вероятно, не несет, все бу- 
дет довольно привычно, но только с вы- 
соким уровнем качества. Качества, 
прежде всего, графики, очень возмож- 
но, игрового процесса, об уп- 
равлении говорят хоро- 
шо, но мало ли что 
народ болтает — 
игра-то еще не 
вышла.  Про- 
дукт, судя по 
всему, дей- 
ствительно 
получается 
XUTOBBIN, 
только по 
прохождении 
его вряд ли 
кто-то захочет 
смотреть и муль- 
тфильм. В этом, 
наверное, Disney ма- 
лость и просчитался. Иг- 
роки же в ущербе вряд ли ока- 
жутся. И, похоже, мало кто сразу после 
выхода А Bug's Life скажет: «Еще одна 
бродилка!» Пусть у нас уже и есть Spyro, 
Medievil, третий Crash, но хорошие иг- 
рушки никогда не помешают. Если толь- 
ко вот в последний момент разработчи- 
ки чего-нибудь не напортачат. 
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В РАЗРАБОТКЕ | ===: 
Beavis and Butt-head 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 


30 бродилка 

GT Interactive 
GT Interactive 
начало 1999 

неизвестна 


ВЫХОД: 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


сли у одного из них более или 
менее нормальное имя — 
Beavis, то у другого просто 
прозвище — Butt-head (бычко- 
головый). Да, это два тех самых муль- 
тяшных идиота с МТУ. Такое шоу начи- 
налось в 23-00 по лондонскому времени 
и представляло собой мультфильм о 
двух придурках, которые вечно попада- 
ли в какую-нибудь историю. Но сейчас 
этот мультфильм закончился на том, 
как два приятеля куда-то пришли и ста- 
ли думать, как бы им добраться домой. 
Если MTV посчитало это достойным фи- 


|. 


|8 № ei eS == AUT HEAR 
налом, To GT Interactive так He думает. 
Поэтому компания купила права на этих 
персонажей и сделала игру-продолже- 
ние. 

Beavis и Butt-head — это два совершен- 
но уродливых человечка. Их голова 
сильно вытянута, но лицо на ней зани- 
мает незначительную часть. Рот постоян- 
но раскрыт в глупой усмешке, видны 
гнилые зубы. Остальная часть головы, 
вероятно, приходится на мозги. Хоть 
мозгов у них много, но думать они не 
умеют. Их тело чуть больше самой голо- 
вы и отличается исключительной хилос- 
тью. Несмотря на то что они всегда хо- 
дят вместе, постоянные перебранки и 


драки между ними — это уже добрая 
традиция. Одно слово — психи. 

Вдоволь логуляв и подурачившись, они 
понимают, что зашли слишком далеко от 
дома иу них нет с собой денег. Итак, ва- 
ша задача — вернуть их домой любым 
способом. 

Как это сделать? Пока об игре очень ма- 
ло информации, но, по всей видимости, 
предстоит что-то вроде квеста. Тут на ум 
приходит одна старая игра на РС под наз- 
ванием «Goblins». Там вас тоже было 
двое. Все загадки решались при совмес- 
тном усилии двоих. Один из них был до- 
вольно умен и осторожен (по крайней 


„.О ЧЕМ ОНУ ГОВОРЯТ, 
ПУЧШЕ НЕ ЗНать, а TO ЕСТЬ 
ВОЗМОЖНОСТЬ Ц ВОВСЕ 
разуччться разговаривать 


мере, знал; как использовать колбасу), 
другой — нагл и глуп (проще дать пару 
раз по морде, чем напрячь голосовые 
связки). Видимо, здесь вас встретит при- 
мерно то же самое. 

Что можно ожидать от игры-продолжения 
мультфильма? Кучу рисованных спрай- 
тов, хорошую анимацию — в общем, стан- 
дартный квест. Но на этот раз разработчи- 
ки внесли изменения. Beavis и Butt-head 
получили новые трехмерные модели, т.е, 
обрели объем. Они будут ходить по 3D 
пространству и совершать поступки раз- 
ной степени тупости. Смотрится все доста- 
точно красиво. Если раньше это было по- 
хоже на рисунок малолетнего садиста, то 
теперь — вообще неизвестно на что, но 


солидности у них прибавилось. Вы сможе- 
те управлять любым из героев и даже 
контролировать его речь. Хотя то, о чем 
они говорят, лучше не знать, ато есть воз- 
можность и вовсе разучиться разговари- 
вать. Окружающая среда выглядит очень 
неплохо. Стиль, конечно, сохранился, но 
вот до какой степени? Если на экране это 
выглядело весьма забавно и все зарисов- 
ки напоминали нам о неустойчивом пси- 
хическом состоянии героев, то 3D оживил 
окружающую обстановку, но пока нельзя 
сказать, как оно лучше. Вся игра насквозь 
пропитана черным юмором. Кухонные 


АНТУ HEAD 


ножи со стекающей кровью, падающий на 
головы сейф и так далее, Все это вызы- 
вает самые мрачные ухмылки среди игро- 
ков. Вот так и просыпаются маньяки, си- 
дящие в каждом. Слава богу, что все по- 
таенные желания находят свое выраже- 
ние в подобных играх. 

Игра должна пользоваться успехом у 
большинства игроков в мире. Ведь это 
самое большинство в мире имеет воз- 
можность смотреть МТУ. Но Россию сия 
возможность пока обходит стороной. 
Поэтому о Beavis и Butt-head слышали 
немногие. Но все равно эти персонажи 
смогут прижиться и у нас, хотя и с опоз- 
данием. 


Aironauts 


Стрелялка 
Infogrames 
Red Lemon 


ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: | 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


GPolice 


ed Lemon — довольно молодая и 
до сих пор мало кому известная 
шотландская фирма-разработ- 
чик — к концу этого ropa соби- 
рается представить миру два своих первых 
продукта. И об одном из них пойдет речь в 
данной статье — это игра Aironauts. 
Причем по заявлениям самих разработчи- 
ков на сегодняшний день мы имеем дело с 
проектом, который обещает быть лучшим 
по 30 дизайну. Как ни странно, но над ним 
работало девять человек. Много это или 
мало, судите сами. Представьте, что вам 
нужно создать свой трехмерный 
мир, дизайн, трехмерные мо- 
дели, все это скомпоновать 
и организовать. На наш 
взгляд, девять человек — 
это маловато. 
Прочь лирические от- 
ступления и ближе к де- 
лу. Помните фильм с 
участием Арнольда Швар- 
цнегера под названием The 
Running Man (Бегущий Чело- 
век)? Это очень похоже на 
Aironauts. Все то же далекое безрадостное 
будущее. Тот же самый разгул преступности 
и Te же самые драконовские методы борь- 
бы с ней. Люди превратились непонятно в 
кого. Они постоянно жаждут крови и зре- 
лищ. Но раз есть спрос, то рано или поздно 
появится и предложение. Организовывает- 
ся шоу — смертельный поединок. Но 
так как законы в этом сумас- 
шедшем мире еще все-таки 
действуют, то доброволь- 
цев в эту программу не 
берут. Участниками ста- 
новятся самые худшие 
из худших. Цепляясь изо 
всех сил за последнюю 


надежду, они согласны на 
любые условия. А условия 
таковы: против него выста- 
вят такого же отпетого негодяя. 


Он тоже цепляется за жизнь руками, зуба- 
ми и ногами. Но с поля боя выйдет только 
один. Он и получит свободу. Чтобы 
стать этим единственным, надо 
победить во всех раундах и 
доказать, что ты самый 
сильный. Для ведения боя 
вам предоставляется 
соответствующее обору- 
дование, позволяющее 
летать и стрелять. В боль- 
шинстве случаев оно похо- 
же на крылья с турбонадду- 
BOM на паровой тяге. Kak и по- 
ложено, их крутизна уве- 
личивается в зависимости от 
номера поединка. 
Сами разработчики гово- 
рят, что игра будет похо- 
жа на нечто среднее 
между Quake и Pilot- 
Wings. Что это значит, 
мы судить не бе- 
ремся. Персона- 
жей будет все- 
го восемь, плюс 
один секретный. У 
каждого героя имеется 
свой имидж. Одна явно 
«косит» под бабочку. 
Другой похож на бочку с 
динамитом. Есть бейсбо- 
лист, клоун, химик и так да- 
лее. По обещаниям в игре бу- 


дет присутствовать определен- 


ный игровой дух, не сравнимый ни с чем. 
Что имели в виду разработчики, это понят- 
но, но как они собираются это сделать, 
ведь стиль и дух игры невозможно создать 
искусственно. Он появляется в результате 
вдохновенной работы совершенно случай- 
но. Но может Red Lemon имеет какой-то 
секрет. 
Теперь о самом интересном и, пожалуй, са- 
мом главном в этой игре. О графике. Она 
полностью трехмерная и станет, по мень- 
шей мере, отвечать всем современным 
стандартам. В ней будет реализовано ог- 
ромное количество различных эффек- 
тов. На экране предполагается 
присутствие огромного коли- 
чества трехмерных объек- 
тов. А на каждого персо- 
нажа будет. приходиться 
по 500 полигонов. Осве- 
щение в реальном вре- 
мени так же обещает 
быть выше всяких пох- 
вал, и это при работе око- 
ло 200 источников света од- 
новременно. Интересен и Al. 
Он как бы поделен на две части. Од- 
на часть взаимодействует с окружающей 
средой, а другая — непосредственно с про- 
тивником. Но в разработке общей страте- 
гии поведения участвуют обе части. 
Пока в целом об игре говорить трудно. 
Слишком мало информации. Обещания, 
как всегда, звучат заманчиво, но цену им 
мы уже знаем... 
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ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 


3D-nnatcbopma 
Ubi Soft 

Ubi Soft 

Весна 1999 

Spyro The Dragon 


ВЫХОД: 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


юбите приключения? Ага, значит, 
фанатеете от авантюр Индианы 
Джонса? И еще на PlayStation иг- 
раете? Прекрасно! Значит, навер- 
няка давно мечтали попробовать что-ни- 
будь интерактивное, в том же самом 
«джонсоновском» духе, с бесконечными 
падениями, безвыходными ситуациями, 
где спасают лишь невероятно быстрая 
реакция и, конечно, столь же невероятно 
искрометный юмор? Вам можно позавидо- 
вать: ребята из Ubi Soft увлечены теми же 
вещами — PlayStation и бессмертным ге- 
роем Харрисона Форда. И вот эти давние 
пристрастия вылились в очень многообе- 
щающее произведение — Rayman 2. Мо- 
жет быть, вы еще помните первого Рэйма- 
на — неутомимого борца за справедливос- 
ть, плоского и простенького, но уже 
тогда веселого и озорного. Подумать 
только, мы и наши приставки дотя- 
нули до второй части — абсолют- 
но трехмерной, абсолютно но- 
вой, еще более прикольной, но 
несколько повзрослевшей и 
остепенившейся. 
Первое, что чувствуешь при 
взгляде на нового Каутап — 
это, конечно, удивление. 
Удивление, которое выра- 
жается в молчаливом вопро- 
се: «Неужели ЭТО он?!» Да, да, 
это действительно он, но как же 
он красиво «слеплен» и до чего за- 
бавен! Теперь он делает все, что 
только пожелаете: прыгает, бегает, 
крадется, плавает, карабкается по лианам 
и скалам, скользит по льду, летает при по- 
мощи собственных волос, жмет на рыча- 
ги, дает подзатыльники, метко стре- 


ляет и весело-смеется. И все это делает 
очень гладко и быстро. Следущий вопрос: 
«А где это он?! Неужто...». Да, да, вы пра- 
вильно поняли: все те же джунгли, сады, 
болота и леса. Однако какая цветовая па- 
литра, какое пестрое окружение, какие 
пространства! Спецэффекты здесь на са- 
MOM: высоком уровне: это. и любимый 
морфинг, и полупрозрачный туман, и гус- 
тые клубы пыли, и прекрасное освеще- 
ние. Кстати говоря, среда, где все так 
прекрасно-распрекрасно, в придачу ко 
всему еще и интерактивна! Вот, к приме- 
ру, через яму перебраться надо. 


А 


ь _ 


Берем сучья, много сучьев, и заваливаем 
всю эту яму. И полный вперед! Стенки... 
Стенки можно ломать, коли сил хватает. 
А деревья, которых так много вокруг, за- 
метьте, растут. Такие вот дела! Наш су- 
пергерой и окружающий его мир явно 
графически «подросли» и возмужали. 
Авторы сфокусировали свое внимание 
на быстроте и динамичности игрового 
процесса, чтобы играющему не то чтобы 
нос почесать, а’даже зевнуть времени не 
было. Ваша основная задача — освобо- 
дить всех друзей из странного межгалак- 
тического зоопарка и собрать ингредиен- 
ты для чудесного супа (sic!), который поз- 
волит достичь Великой Силы. Освобож- 
денные друзья смогут помогать вам лишь 
после того, как вы их освободите. Кларк 
дарит силу, симпатичная Ли — ловкость 
и хитрость, Глобокс поможет с погод- 
ными условиями. Противостоят 
вам серьезные противники (раз- 
работчики попотели над Al), 
среди которых двуногие кури- 
цы, курицы-зомби и наземные 
пираныи. Кстати говоря, их по- 
ведение в большой степени 
зависит от вашего, как и все 
прочее в мире Rayman 3D. Да- 
же музыка (75 минут) изме- 
няется динамически именно в 
связи с вашими поступками. Но 
главная сила Рэймана — магия. 
Совершенствуя ее и прочие свои 
способности, вы открываете секрет- 
ные уровни, таинственные артефакты и 
новые миры. Осталось только подождать, 
когда этот супергерой доберется и до на- 
ших Р5. И тогда — смею вас уверить — 
наступит праздник! 
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ЖАНР: Гонки 


ИЗДАТЕЛЬ: GT Interactive 
РАЗРАБОТЧИК: _Reflections 


a 
D Г | VE Г выход: Конец 1998 
АЛЬТЕРНАТИВА: GTA 


одном из наших номеров мы 
описывали игру под названием 
Grand Theft Auto. Все в ней бы- 
ло плохо, кроме самого игро- 
вого процесса. В результате игра 
стала хитом. Почему? Как же 
могла игра с плохой гра- 
фикой и отвратитель- 
ным интерфейсом в 
наши дни стать попу- 
лярной? Да очень 
просто. Большин- 
ство фирм-разра- 
ботчиков гонятся за 
красотой и наворо- 
ченностью графики, а 
что-то новое в игровом 
процессе появляется в год 
по чайной ложке. Grand Theft 
Auto — это были гонки, на первый 
взгляд, похожие на Micro Machines. По- 
верьте, что это только внешне. На самом 
| деле игроку предстояло жить полноцен- 
| ной бандитской жизнью. Вы подходили к 
| телефону, получали задание от босса и 
| начинали мародерский акт. Для его ис- 
полнения вы могли воспользоваться лю- 
бой машиной в городе, кроме полицей- 
| ской. Но главная изюминка в игре заклю- 
| чалась в городе. Он был просто огромен 
| и жил не для игрока, а сам по себе. Та- 
| ким образом, эта игра внесла нечто со- 
| вершенно новое в игровой мир. Ну a иг- 
| роки, уставшие от обилия однообразных 
игр, накинулись на свежее, как мухи на ... 
| Правда, такое случается очень редко, но 


на основе подобных явлений издатели и 
разработчики делают соответствующие 
выводы. 
Видимо, подобный вывод сделали и 
Reflections. Вам предстоит такая же 
бандитская жизнь, разве что 
чуть однообразней. Боль- 
шие города (не подумай- 
те, что такие же, как в 
СТА) создадут атмос- 
феру и определен- 
ную свободу дей- 
ствий. Так что же это 
— первый клон? Нет, 
конечно, даже близко 
к этому не лежит. Во- 
первых, окружающий вас 
мир будет полностью трех- 
мерным. Во-вторых, свобода дей- 
ствий окажется сильно ограниченной. 3a- 
дания будут такие же бандитские, но по- 
лучать их вы будете непосредственно пе- 
ред выездом. И сводиться они будут к то- 


му, чтобы оторваться от полиции и доста- 
вить груз/пассажиров в безопасное место. 
Ну разве можно это назвать клоном? Нет, 
конечно. Просто в игре будут использова- 
ны элементы популярной игры. Вот и 
все. Ну, а клон — это когда в ста- 
рую игру вводят малое ко- 
личество новшеств. 
Графика в игре будет 
выполнена в лучших 
традициях PS, то есть 
будет хорошей. А ди- 
зайн будет самым 
лучшим. Все будет 
происходить в семиде- 
сятых годах нашего сто- 
летия. А это значит, что 
мы встретимся со старыми 
красавцами-автомобилями 70- 
х, которых в игре будет девять. 
На этом точная информация об игре за- 
канчивается, так как на момент написа- 
ния данной статьи к игре был создан толь- 


ко движок и несколько уровней. Что ж, са- 
мое главное уже сделано, теперь дело за 
малым — созданием самой игры. 

И теперь о гвозде программы (© нем 
обычно говорят в конце, для того чтобы 
он запомнился). На выставке E3, как рас- 
сказывали, был такой случай: один солид- 
ный мужчина радовался как ребенок при 
виде своего родного дома в игре. Насчет 
радости как у ребенка — это явное преу- 
величение, ну а насчет родного дома — 
это чистая правда. Дом действительно 
был. Был он именно в игре Driver. Ко- 
манда разработчиков Reflections старает- 
ся как можно точнее смоделировать вир- 
туальные города в соответствии с ориги- 
налом. Перед тем как приступить к раз- 
работке уровней, разработчики посети- 
ли необходимые места и все 
это отсняли на пленку. Но 
какие именно города 
войдут в список уров- 
ней, точно пока мы 
не знаем. Достовер- 
но известно, что сре- 
ди них будут Сан- 
Франциско и Майа- 
Ми. 

О гвоздях поговорили, 
а значит, можно закан- 
чивать. Игра окажется до- 
вольно неожиданной. Из 
Grand Theft Auto взяты лучшие эле- 
менты: город, гангстерская жизнь, «ум- 
ная полиция». Будет много нового и ин- 
тересного. Одним словом, ждать стоит. 
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Kensei-Sacred Fist 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 
ВЫХОД: 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


ЗО-файтинг 
Konami 
Konami 
начало 1999 
Tekken 3 


i | о начале великой битвы. Борцы 
we а со всех концов мира собрались 
вместе в новой игре от Konami, 
чтобы выяснить, кто же из них сильней- 
wun. Kensei-Sacred Fist, видимо, скоро 
потеснит лидирующих в этом жанре Dead 
or Alive и Tekken, поскольку игра, вполне 
возможно, превзойдет их и по качеству 
графики, и по качеству игрового процес- 
са. Предыстория игры довольно туманна: 
Копат! почти не упоминала об ее содер- 
жании в своих пресс-релизах. Небольшую 
подсказку дает само название игры: 
Kensei-Sacred Fist. Sacred Fist есть не что 
иное, как английский перевод японского 
слова Kensei («божественный кулак»). Cy- 
дя по всему, игра унаследовала свое наз- 
вание от Чоюна Мияги Кенсея — леген- 
дарного мастера каратэ, не только внес- 
шего значительный вклад в развитие и 
распространение этого боевого искус- 
ства, но и давшего стилю само название 
гожу-рю каратэ-до. То есть игра посвяще- 
на тому, что теперь принято называть 
традиционной школой каратэ. Несмотря 
на то что Sacred Fist — первая игра 
Konami для PlayStation в файтинговом 
жанре, выглядит она очень впечатляюще. 
В Kensei вы можете выбрать своего пер- 


id вновь звучит гонг, возвещающий 
ab 


сонажа из более чем 20 игроков (некото- 
рые, видимо, станут доступны после осу- 
ществления какого-то «секретного» дей- 
ствия или введения кода). Наряду с обыч- 
ными ударами руками, ногами и с пинка- 
ми различной степени сложности и силы 
вам станет доступен еще один прием — 
блокировка, после применения которой 
ваш противник потеряет на какой-то мо- 
мент равновесие и у вас будет возмож- 
ность продемонстрировать ему, что такое 
настоящий удар. Кстати, прием, похожий 
на этот, имелся ив Dead or Alive, в Sacred 
Fist же эта идея была несколько дорабо- 
тана, и теперь его применение будет при- 
водить к довольно разнообразному 
набору последствий. Графи- 
ческое устройство игры 
должно быть просто 
превосходным. Часто- 
та смены кадров не 
падает ниже 60 в 
секунду, и проце- 
дуры  «сглажива- 
ния» графики дос- 
таточно успешно 
справляются с проб- 
лемой полигональ- 
ной угловатости, делая 
3О9-модели более реаль- 
ными. Прорисовка персона- 
жей выглядит очень качественно — 

лица игроков детализированы до преде- 
ла. Кроме того, сам дизайн Sacred Fist 
очень хорош: различные игровые аре- 
ны — от внутренних помещений до тер- 
рас на открытом воздухе, странно одетые 
персонажи — от черных ниндзя до полу- 
нагих девушек... Своим стилем Kensei 
очень похожа Ha Virtua Fighter, но она от- 
личается от него гораздо более продвину- 


’ 
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той графикой и большим упором на 
сложные комбинации приемов, их такти- 
ческое применение. В демонстрационной 
версии игры, не доступной до сего мо- 
мента широкому кругу людей, имеется 
два игрока: тяжелый борец и 
похожий на Казуя воин. Иг- 
рать за любого из них — 
одно удовольствие. 
Особенно радует то, 
что персонажи 
A очень отличаются 
® друг от друга, так 
что Konami, види- 
мо, удалось решить 
проблему, возник- 
шую еще во времена 
ранних Mortal Кот- 
Багов — надоедающую 
похожесть игроков ‘друг на 
друга. Если и остальные персонажи 
игры будут столь же уникальны, то в буду- 
щей популярности Sacred Fist сомневать- 
ся не приходится. Содержание игры наце- 
лено на боевое искусство как таковое, а 
не на взрывающиеся головы и огненные 
шары, поэтому скорее всего она больше 
придется по душе любителям Dead ог 
Alive или Virtua Fighter, нежели фанатам 
Tekken’a. 
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ЖАНР: RPG 
a ИЗДАТЕЛЬ: Konami 
РАЗРАБОТЧИК: Konami 
Suikoden 2 ee 
АЛЬТЕРНАТИВА: Suikoden 


uikoden была одной из пер- ния игры. Все лучшее, что было, ос- 
вых ролевых игр, появив- талось, разве что было дополнено 
шихся на PS еще до созда- и улучшено. 
ния Final Fantasy Vil. Она Как и в первой части, BO 
завоевала достаточно большую по- второй — присутствуют 
пулярность из-за своей качествен- несколько разных 
ности и некоторых очень инте- систем боя, все 
ресных нововведений, и многие они  пошаго- 
до сих пор вспоминают о ней с вые, выполнен- 
теплом. И вот в конце сего ные в лучших 
года — начале следующего традициях япон- 
Konami планирует выпустить ских ролевых игр. 
Suikoden 2, получивший в Это не Final Fan- 
Японии другое название. Не tasy — над своим 
исключено, что ив Европе иг- ходом вы може- 
ра выйдет под иным именем. те размышлять 
И похоже, что это именно то, сколько угодно; по- которое время 
что нужно поклонникам RPG, ка вы его не закончи- : присоединятся упо- 
по совместительству обладателям те, враг не нападет. Это нечто вроде | мянутые уже 108 героев. Сюжет, как вы 
PS. ЕЕ МШ на английском объявится Phantasy Star от Sega или Breath of | видите, очень закручен, а для ролевика 
только осенью 1999, так что в бли- Fire от Capcom (третья часть которой | это самый что ни на есть плюс. Ведь 
жайшем будущем мы получим только имеется и Ha PS). Suikoden всегда | именно из-за сюжета и играют в RPG и 
Xenogears и представляемый здесь славилась еще и огромным коли- | этот жанр имеет столько поклонников. 
чеством задействованных | Для нашего игрока есть, конечно, одна 
.. ПОХОЖЕ, ЧТО ЭТО UMEHHO ТО, ЧТО НУЖ- персонажей. К вашему от- | ‹ерьезная проблема — язык. Да, без его 
ряду в конце 
но покпонниукам RPG, концов присое- Suikoden ВСЕГДа спавупась еще 
динялось вой- 
ПО COBMECTUTENbCTBY ОБПаДатЕПЯМ PS ско из 108 ге- U ОГРОМНЫМ KONUYECTBOM 
poes, и вы мог- ‚ . 
продукт Konami. Обе игры заслуживают | ли проводить битвы целых задеуствованных NEPCOHAMEU 
пристального внимания всех ценителей | армий. Старые знакомые 
жанра, и если в случае со Square OBCKMM | встретят вас и в продолжении. 
творением все более чем ясно, то с Sui- | Но вообще-то, если быть бо- 
koden 2 ситуацию следует прояснить. лее точным, Suikoden 2 на 
Скажем так: Suikoden 2 — это почти то | самом деле не продолжение, 
же самое, что и Suikoden 1, только луч- | а предыстория, что нечасто 
ше и больше. Графика особенно не из- встречается. Крутится 
менилась, но этого, в общем, же вся история вок- 
и не требовалось. Глав- руг молодого парня 
ное — появился но- из небольшого городка 
вый сюжет, новая Куаго (имя героя вы вве- 
история, а следова- дете сами), сына местного 
тельно и новый сти- знатока боевых искусств. 
мул для прохожде- Вместе со своим дру- 
rom Joey он вступает 
в корпус Единоро- 
га (Упсогп) и 
там начинает 
свою служ- 
бу. А корпус 
этот являет- 
ся ни чем 
иным как составной 
частью милиции Гор- 
ного Королевства 
(Highland Kingdom), про- 


тив которого вы воевали в 
предыдущей (или последую- 
щей?) части игры. И лишь 
по стечению обстоя- 
тельств к вам на не- 


] 


знания теперь и так никуда, а уж ува- 
жающий себя ролевушник просто 
обязан его, знать. Так что вот вам 
еще один стимул для изучения 
иностранного наречия — Sui- 
koden 2 называется. 
В общем, хотя рынок игр для 
PS и заполнен различными 
ролевыми играми, но про- 
дукт Копат! лишним не 
будет. Дополненная по- 
любившаяся игра для 
тех, кто с Suikoden не 
знаком, — повод с ней 
познакомиться. Кому- 
то может не понра- 
виться графическое 
оформление, мол, 3D 
нам подавай, но это 
все глупости, игра хо- 
роша сама по себе, а 
3D — еще не признак ка- 
чества. Не упустите шанс озна- 
комиться с этим проектом — 
не пожалеете! 
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DarkStalkers 4 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 


Драки 

Virgin 

Capcom 

Весна 1999 

Street Fighter Alpha 2 


ВЫХОД: 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


азвание DarkStalkers не очень 

хорошо известно нашему игро- 

ку, можно даже сказать, что 

многие люди вообще услышат о 
нем впервые. Тем не менее, серия этих 
поединков от первооткрывателя жанра 
Сарсот на Западе имеет довольно боль- 
шую популярность (конечно, до Street 
Fighter или Tekken далеко, но все же), 
причем популярность заслуженную. 
Прекрасная анимация, интересные, ори- 
гинальные персонажи и их приемы — всё 
это создает особую, мало с чемасравни- 
мую атмосферу. Нельзя сказать, 
что серия эта состоит из од- 
них шедевров. Ни первая 
часть — DarkStalkers, 
ни вторая — Night- 
Warriors, ни третья 4 
— Jedah’s Damna- 
tion (она же Vam- 
pire Savior) не | 
могут претендо- 
вать на то, чтобы 
кто-то их так на- \ 
зывал. И это, ко- 
нечно, не Street $00 
Fighter — просто иг- 
ра еще не имеет столь 
же долгой и богатой жиз- | 
ни. DarkStalkers — это хоро- 
wan, в меру веселая (несмотря Ha 
название), добротно сделанная серия 
двухмерных драк. Не больше. HO — что 
главное — и не меньше. Теперь вот 
третья часть будет переведена с аркады 
Ha PS, где массовый игрокеможет ее оце- 
нить. Hy, а чтобы вы имели хоть прибли- 
зительное представление о темузцто»же 
все-таки это такое будет и стоит ли тра- 
тить свои деньги на приобретение диска с 
игрой — читайте статью. 


Начнем, пожалуйяс сюжета, а то как же 
может обойтись беЗнего, пусть даже они 
относительно прост, \японская игра, а 
тем»более от’уважаемой Cap- P 
сот. Действие происхедит в 
Темных Землях (Dark Re- 
alm), потонувших в„лучи- 
не хаоба, после ЧНеожи- 
данной потери ‘своего 
менарха, Этим-не могла | 
не „вовпользоваТься тем- 
ная душа, могущественно- 
го демоначяо. имени Джеда \ 
a’ __(edah). Он создал 
№ специальную зак- 
рытую боевую арену, 
№ находящуюся в так 
№ называемом 
Проклятом Из- 
` мерении 
\ (Damned Di- 
mension). И, 
| кстати, как 
| уже. было 
сказано, 
третья часть 
DarkStalkers но- 
сит название 
@ Jedahs Damnation 
me По есть Проклятье 
. Джеды). В Проклятое Из- 
„мерение были призваны все ста- 
рые бойцы из предыдущих DarkStalkers, 
а также четверо новых (включая | 
самого Джеду, но о бойцах 
позже). Тепёрь они борют- 
сяйне просто за свои’жиз- 
ни, но и за свои души (ну 
прямо как в Mortal Кот- 
bat 3). Звучит мрачно, не 
правда ли? Но не так 
мрачно выглядит. 


№ 


Первое, что ‘бросается в`глаза, когда на- 
чинаешь игру — персонажи. В Dark- 
Stalkers что не боец — то какой-ни- 
будь оборотень, суккуб или дру- 
№ гой демон, вампир, монстр. 
№ Причем нарисованный 
очень неплохо, но не с 
\ целью вас напугать. Это 
He Resident Evil. В фи- 
нальной версии для PS Ha 
выбор будут представле- 
Г ны восемнадцать бойцов 
у?’ плюс один скрытый — такое 
№? разнообразие мало кому не 
` понравится. А настоящие знатоки 
обязательно обрадуются такому количес- 
тву разных стилей боя. О некоторых же 
героях надо рассказать поподробнее, так 
как это едва ли не одна из самых сильных 
сторон, Jedah’s Damnation. Bot, напри- 
мер, интересный герой — ожившая My- 
мия, чуть что прячущаяся в свой сарко- 
фату а вот волк-оборотень, есть персо- 
Ha, очень похожий на чудовище докто- 
ра Франкенштейна, а четыре совершен- 
но новых бойца, дебютирующие в 
третьей части — просто нечто. Тут и сам 
Мессия Тьмы — Джеда, и королева пчел 
О. Bee, не брезгующая возможностью 
призывать своих верных подданных на 
помощь, и сестра_одной из главных ге- 
роинь — Lilith — милое дитя ада. Но cpe- 

ди всей этой толпы ‘есть‘один`персонаж, 
мимо которого не пройдет ник- 
» то. Практически все люди, иг- 
№ равшие в DarkStalkers. 3, 

\ замечали его, а точнее, ее 
|} в первую. очередь. Ни за 
| что не догадаетесь, кто 
| это может ‘быть! Ведь 
никто, кроме Сарсот, не 
способен запихнуть в дра- 


ку Красную Шапочку! Да, да, Красная Ша- 
печка, которую -здесь зовут  ВаБу 
BonnieHood (или просто ВВ 
Hood), — можно сказать, 
символ этой игры. Она 
не— самый  еильный 
боец, HO интересней 
всего ‘играть именно 
ей (возможно, кому- 
то покажется интерес- 
нее другой боец, их 
как-никак _ восемнад- 
цать). Представьте себе де- 
вочку, идущую к своей бабуш- 
ке < корзиночкой, как в сказке. Но 
только здесь в корзинке скрывается зап- 
рещенный в некоторых странах автомат 
узи! Пусть только волк подойдет! К тому 
же; в подоле-своего-платья BB Hood xpa- 
нит гранаты, на. которых очень удобно 
подрывать-противников:А если кто по- 
желает ближнего боя, то она может и 
глотку противнику ножом перерезать... 
Короче, теперь вы-понимаете, какого ти- 
па народом придется управлять в этой не 
совсем обычной игре. 

А управление и система боя в Dark- 
Stalkers 3 такая же шестикнопочная, как 
ив Street Fighter, и проблем с привыка- 
нием, при условии, что вы знакомы с 
главным_Сарсот`овским» поединком, не 
должна вызывать. В бою нет раундов, че- 
го никогда не было ранее ни в первых 
DarkStalkers, ни в Street Fighter. 
Обоим бойцам просто дают- 
сяпо две линейки жизней, 
а когда у одного из них 
линейка заканчивается, 
то обоих разводят по 
углам, а потом продол- | 
жают бой. А у победите- 
ля остатки жизней ос- 
таются, так что очень часто 
возникают картины, когда у 
одного бойца половина линейки, 
а у другого — полторы. Такая же система 
«без раундов» впервые была реализова- 
на-в-довольно известном-КШег Instinct-oT 
Nintendo/Rare. Конечно, присутствуют 


различные комбо — без них сейчас не де- 
лают ни одной драки. Функции: суперу- 
дара выполняет некая Темная 
Сила (Dark. Force), активизи- 
рующаяся при нажатии од- 
новременно на кнопки 
удара рукой и удара но- 
гой одинаковой силы. 
у После чего на короткое 
время вы переноситесь в 
другое измерение, где 
Г’ приобретаете новые спо- 
р’ собности. Для этого, как обыч- 
я но, потребуется заполнение шка- 
лы суперудара. 
При переносе на домашнюю приставку 
игра, как обычно, приобретет 
несколько новых режи- 
мов. И это понятно: 
если на игровом 
автомате, вытря- 
хивающем из 
игроков жето- 
ны, требуется 
только  ре- 
жим, = назы- 
ваемый на 
консолях Аг- 
cade, то до- 
машняя версия 
только им обой- 
тись не может. В 
DarkStalkers 3 будут 
добавлены к уже 
имеющемуся три режи- 
ма, хотя на самом деле это 
совсем немного. Первый, 
конечно, — \5 Моде — ре- 
жим для двух игроков. Вто- 
| рой, тоже как обычно, 
У — Training Mode 
’ — тренировоч- 
ный режим, та- 
кой же, как в 

Street Fighter Alpha, 
где на не оказывающем 
сопротивление против- 
нике можно оттачивать 
свое мастерство. Ну и тре- 


тий — Visual Story Моде, представляющий 
собой музей -и-галерею, полную прекрас- 
ных картинок. Там же можно будет и 
прочитать историю событий, происходя- 
щих в игре. 

Сама игра-очень красочна, < прекрасной 
анимацией (на игровом автомате, по 
крайней ~ мере),  кучей- ‘красивых 
спецэффектов вроде взрывов, велико- 
лепными световыми эффектами. Все 
очень мило и-красиво; и-поиграть стоит: 
Но в то же время встает вопрос: насколь- 
ко хорошо удастся перенести Ha PS, плохо 
работающую с двухмерной графикой, ве- 
ликолепную анимацию игры. Безусловно, 
но к большому сожалению, каким-то ко- 
личеством кадров придется по- 
жертвовать, HO Kak Obl ко- 
личество_ это -He -было 
слишком большим. 
Вспомните Х-теп 
vs Street Fighter: 
что там _оста- 
лось OT прек- 
расной анима- 
ЦИИ, какая 
встречала иг- 
| роков на аркад- 
ной машине? 
‘Kak бы все не 
повторилось опять. 
И если Pocket Fighter 
вроде бы удается весьма 
неплохо перевести, то-нель- 
зя ничего гарантировать в случае с 
DarkStalkers 3. Если загубят иее... Пона- 
деемся на благоприятный исход, игра все 
же неплохая. Конечно, Jedah’s Damnation 
не сможет сместить с трона двухмерных 
поединков ‚для PS—Street Fighter 
Alpha 2, но просто хорошую иг- 
ру мы обязательно получим. 
Когда она появится, пока 
точно неизвестно; но если 
вы дождетесь ее выхода 
и решитесь приобрести 
эту игрушку, то вы вряд 
ли будете потом об-этом 
жалеть. 
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Monkey Hero 


ЖАНР: 3D приключения 
ИЗДАТЕЛЬ: BMG Entertainment 
РАЗРАБОТЧИК: DMA Design 
начало 1999 


ВЫХОД: 
АЛЬТЕРНАТИВА: —А\ипога 


режде чем перейти непосредствен- 
но к изучению предложенной нам 
игры, позвольте небольшое вступ- 
ление или даже скорее краткое за- 
мечание. Заметили ли вы, дорогие читате- 
ли, что если прибавить к любому собствен- 
ному или нарицательному существительно- 
му слово «герой», то получается безотказно 
действующее название видеоигры? 

Если говорить конкретнее, то в нашем слу- 
чае мы имеем даже не просто «героичес- 
кую» авантюру новоявленного спасителя 
Вселенной (хотя, как вы сами дальше пой- 
мете, без этого и здесь не обошлось}, а ско- 
рее увлекательное пособие по китайскому 
средневековому фольклору. Так или иначе, 
знаменитая древняя легенда о Князе 
Обезьян нашла свое воплощение в новом 
проекте Monkey Hero от DMA Design. Иг- 


Недостающие гпавы 

Вепикой Книги Будут находиться 
в самых разноовразных местах — 
ЭТО ПОДЗЕМЕЛЬЯ, ПЕЩЕРЫ, 
склепы, замки, горы... 


року придется взять на себя весь нелегкий 
груз забот великого обезьяньего героя и в 
прямом смысле слова побывать в шкуре 
молодого, гиперактивного и несколько бес- 
шабашного примата. Что на сей раз будем 
делать? Как шутит старший продюсер DMA 
Design Мэтью Сеймор (Mattew Seymour), 
«раз принцессу спасать не будем, то что же 
еще остается? — Спасать вселенную!». Итак, 
давным-давно (именно тогда, когда разво- 
рачивается действие игры) существовало 
три мира, находившихся в гармонии и ба- 
лансе: мир Кошмаров, мир Сновидений и 
мир Пробуждения. Само собой, идиллия не 
может существовать вечно, особенно если 
существуют такие негодяи, как Властелины 


тупили так, как поступит в будущем небе- 
зызвестный Фредди Крюггер: ворвались в 
мир Сновидений, воспользовавшись детски- 
ми снами. Их основной целью был захват 
этих самых детских снов, разрушение мира 
Пробуждения и окончательное 
превращение всего сущего 
в один сплошной Кош- 
мар... Разумеется, 
наш Monkey Не- 
го должен жес- 
токо обломать 
рога этим 
Властелинам, 
и делать он 
это будет сле- 
дующим обра- 
зом: необходи- 
мо найти недос- 
тающие восемь 
глав для Великой “% 
Волшебной Книги, 
собрать кучу магических 
предметов, освободить мир 
Пробуждения, спасти детские сны и в конце 
концов спуститься в мир Кошмаров и побе- 
дить самого Короля Ужасных Видений. 
Недостающие главы Великой Книги будут 
находиться в самых разнообразных местах, 
хотя нельзя сказать, что все они очень ори- 
гинальны: это подземелья, пещеры, склепы, 
замки, горы и т.д. Всего предвидится 16 Tep- 
риторий, населенных 45 видами ужасных 
монстров, ведомых 14 могучими боссами. 
Игровой процесс не линейный и не заклю- 


Кошмаров. Что же они сделали? А они пос- 


чается лишь в примитивной схеме: уровень 
— ключ — портал — уровень — ключ... У вас 
также будет возможность сыграть в 15 ми- 
ни-игр, «встроенных» в общее действие. 
Мэтью заверяет, что недостатка в новатор- 
ских идеях не предвидится: команда ОМА 
Design — люди творческие. 
Основным стремлением 
разработчиков было 
‚ создание эпического 
» приключения, ши- 
№ рокомасштабного 
и увлекательно- 
го. Monkey He- 
ro обещает 
стать  настоя- 
щим развлече- 
нием:  играю- 
щий должен по- 
забыть обо всем 
’ происходящем 
вокруг и с головой 
уйти в борьбу с вселен- 
; CKMM ЗЛОМ. 

Если кому-то может показаться, 
что МН превращается в тяжеловесное RPG 
или же, наоборот, в бездумную платфор- 
менную скакалку, то он неправ. Авторы 
постарались сохранить золотую середину и 
взяли легкость, динамичность и броскость 
главного героя, широкий размах авантю- 
ры и глобальность мира RPG. «Главное — 
чтобы сюжет не удушил игрока своими 
рамками, за которые шагу нельзя сту- 
пить», — считает Мэтью Сеймор, и мы с 
ним согласимся. 


“$ Wy и 


т и omit 


HTTPYAWWW.GAMELAND RU 


PLAYSTATION ЯНВАРЬ 1999 


Superman 


30-боевик 
Titus 
Titus 


BecHa 1999 
Batman & Robin 


ризнанному всем миром герою 

Супермену, пребывающему сей- 

час уже в преклонном возрасте, 

компании индустрии развлече- 
НИЙ просто не дают покоя: почти ежегодно 
появляется что-нибудь новое, где «свер- 
хчеловека» бросают на борьбу с преступ- 
ностью. Superman фирмы Titus является 
результатом длинной цепочки разработок, 
связанных с супергероем. Прежде всего, 
игра основывается на недавно вышедшем 
в Америке одноименном мультсериале, 
развитие игры практически повторяет сю- 
жет мультфильма. На пути героя встретят- 
ся Te же злодеи: Lex Luthor, Bizzaro, Brainiac 
и другие персонажи, литературного пере- 
вода на русский язык имен которых пока 
не существует, поскольку наши телекомпа- 
нии не особенно охотно закупают новую и 
дорогую иностранную видеопродукцию. К 
счастью, принцип игры достаточно очеви- 
ден: для спасения города Metropolis от зло- 
деев полный просмотр мультфильма не 
только необязателен, но даже отчасти и 
нежелателен, так как может излишне уп- 


..в вашем распоряжении БУДЕТ находиться 
сУпеЕрсипа repos, ЕГо YMEHUE петать, 
РЕНТГЕНОВСКОЕ ЗРЕНИЕ, ВОЗМОЖНОСТЬ 
замораживания NPEGMETOB дыханцем 


U расппавпения их взглядом 


ростить игру. Несколько компенсировать 
плохое знакомство нашего игрока с аме- | 
риканским сериалом позволят межуров- 
невые анимационные вставки, 

попавшие в игру прямо из 
мультфильма. Что- 
бы победить 
врагов, в вашем 
распоряжении бу- 
дет находиться суперси- 
ла героя, его умение ле- 
тать, рентгеновское зре- 
ние, а также возмож- 


ность замораживания предме- 
тов дыханием и расплавле- 
НИЯ ИХ ВЗГЛЯДОМ. Хотя BCA 
физическая одаренность 
супергероя в некоторые 
моменты будет вас поки- 
дать в результате приме- 
нения злодеями крипто- 
нита — материала, известно- 
го каждому, кто знает хоть что- 
то о Супермене, и вы должны 
будете использовать всю свою Cy- 
перменью хитрость, чтобы выб- 
раться из ловушки. На протяже- 
НИИ почти 
всей игры 
вы будете ви- 
деть героя «от третьего 
лица», как в Tomb Raider, 
за исключением редких 
случаев, когда вам будет 
предоставлена возмож- 
ность взглянуть на мир глазами самого Су- 
пермена. Управлять же действиями супер- 
героя будет очень просто — сложных 
прыжков и движений напо- 
добие тех, какими изоби- 
лует уже упоминавший- 
2 ca Tomb Raider, He 
| будет. Джойстик или 
кнопки, контролирую- 
щие движения, будут вы- 
ПОЛНЯТЬ ЛИШЬ СВОЮ OC- 
новную функцию — 
перемещать героя в 


трех измерениях, а за осталь- 
ными закреплены «супер- 
функции», то есть удары, 
включение режима рен- 
тгеновского зрения, поле- 
та и другие. Помимо 
главного режима игры, 
где вам предлагается 
проследовать с героем до 
финала, в игре будет и режим 
для двух игроков, в котором вы, 
выбрав второго персонажа, сможете сра- 
зиться один на один с последним. При 
этом объекты с заднего плана арены, где 
будет происходить сражение, можно ис- 
пользовать в драке: столбы и коробки, KO- 
торыми прямо усыпан родной Metropolis, 
оказываются неплохим оружием. «Квесто- 
вая» же часть Superman’a будет насчиты- 
вать 20 миссий, которые усложняются по 
мере прохождения игры,. Для начала вам 
предложат спасти некого Джимми Олсона, 
похищенного бандой головорезов, далее 
в том же духе. Значительная часть игры 
будет проходить в вооруженном до зубов 
летательном аппарате Супермена, пос- 
кольку сражениям в воздухе в игре уделе- 
но особое место. Графически стиль игры, 
равно как и сюжет, дублирует сериал. 
Единственное отличие, которое сильно 
впечатлит фаната мультфильма, пожалуй, 
заключается в трехмерном окружении: 
двухмерная графика сериала на редкость 
удачно выглядит в своей трехмерной ин- 
терпретации. 


TEST DRIVE 
OFF-ROAD = 


ЖАНР Гонки 


ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК 


Electronic Arts 
ACCOLADE 
Конец 1998 
Hardcore 4x4 


Выход 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


ccolade, выпустившая Test Drive 
Off-Road, собирается в ближай- 
шее время сделать продолжение 
этой популярной игры, которое 
будет базироваться на доработанном движ- 
ке от Test Drive 4. В качестве «железных ко- 
ней» в ней представлено более десяти 
реальных автомобилей-вездеходов от са- 
мых известных производителей, среди кото- 
рых Land Rover Defender 90, Dodge КАМ U12, 
Dodge T-Rex, Ford Explorer, Chenowth Desert 
Patrol Vehicle, Hummer и Jeep Wrangler. 
В TDOR 2 есть два режима игры: гонки по 
Северной Америке (Калифорния, Новый 
Орлеан, Луизиана, Аляска, Главный Каньон) 
и гонки по странам мира (Англия, страны 
Африки, Япония, Бразилия, Гаваи, Швейца- 
рия). Трассы в игре будут сделаны очень реа- 
листично и красиво. Они довольно длинны и 
проходят в самых экзотических местах зем- 
ного шара. На одной из них вы будете сорев- 
новаться с противниками у подножия вулка- 
на на Гавайах во время его извержения. Все 
трассы богаты разветвлениями. Так, напри- 
мер, начиная гонку с противником, вы мо- 
жете затем выбрать иной маршрут и разой- 
тись — главное, чтобы на финиш пришли 
первым. Таким образом, ваша главная зада- 
ча — найти наиболее удобный и быстрый 
путь к победе. Для его нахождения вам пот- 
ребуется не раз проехать по трассе. При 


прохождении различных уровней следует 
выбирать различные машины и тактику, ко- 
торые наиболее подходят для конкретной 
трассы. Например, на горной местности 
нужна очень мощная машина типа Нит- 
тега, которая способна преодолевать кру- 
тые участки. На равнине же вам нужна быс- 
трая машина. Как видите, есть масса воз- 
можностей поэкспериментировать. На каж- 
дой трассе имеется множество интерактив- 
ных объектов (деревья, заборы, лужи, грязь, 
дома), так что крепче держите руль. 

Разработчики обещают сделать ваших 
противников намного умнее, чем в пер- 
вой части. Теперь они будут вести себя как 
настоящие живые водители. Но соперни- 
ков наделили не только умом, но и поря- 
дочной наглостью. Нахалы так и будут но- 
ровить подсечь вас или столкнуть в кана- 
ву. В общем, противники ведут себя еще 


POSITION 


хуже, чем самые наглые «новые русские» 
на наших дорогах. 

В Test Drive Off-Road 2 довольно приятная 
графика. В частности, объекты на дорогах 
будут хорошо вписываются в общую картин- 
Ky и создается впечатление, что действи- 
тельно едешь по реальной местности. По- 
годные условия обещают быть не только 
разнообразными, но и довольно реалистич- 
ными: например, во время дождя небо ста- 
новится серым, начинают сверкать молнии. 
Если же вас не будут устраивать предло- 
женные автомобили, то возможно скон- 
струировать вездеход своей мечты. Для 
его сборки игроку будут даны следующие 
детали: шины, подвески, тормозные ко- 
лодки, двигатели, причем все запчасти 
предоставлены фирмами-производителя- 
ми. Кроме того, разработчики обещают 
для каждого вездехода создать реалистич- 
ную физическую модель, но данное обе- 
щание сейчас уже вошло в моду. 

Игра будет поддерживать уже достаточно 
популярный контроллер Dual Shock, что, в 
общем, естественно — без него в TDOR 2 
будет не только неудобно играть, но и от 
этого потеряется масса ощущений. 

Выход Test Drive Off-Road 2 ожидается 
осенью этого года, так что игрокам, ува- 
жающим мощь и скорость внедорожни- 
ков, ждать осталось недолго. 


TEST DRIVE 
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ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ. 
РАЗРАБОТЧИК. 


Трехмерная аркада 
MGM interactive 
AndNow 

Начало 1999 

Mass Destruction 


Tiny Tank: 
Up Your Arsenal 


ВЫХОД 
АЛЬТЕРНАТИВА 
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GM interactive взяла Ha борт свое- 

го большого корабля небольшую 

фирму АпаМ№ м, — известную 

своим умением создавать чрез- 
вычайно интересные сюжеты и необычных 
персонажей, которых потом легко переб- 
расывать из одной области индустрии раз- 
влечений в другую. Их новая игра Тту 
Tank: Up Your Arsenal порадует любите- 
лей Playstation оригинальностью идеи: иг- 
року предстоит не просто использовать 
танк, но и‘самому стать танком со всеми 
вытекающими отсюда последствиями. Вы 
управляете маленьким, но удаленьким тан- 
ком под названием, а точнее, по имени 
Tiny («крошечный»). Оригинальность игры 
интригует, но на фоне множества анало- 
гичных игр выглядит довольно тривиально: 
Tiny помешан на идее спасения мира от 
ужасного техногенного апокалипсиса и 
уничтожает всех, кто способствует его нас- 
туплению. Его старый недруг Mutank снача- 
ла погрузил героя в механическую « кому», 
затем за время столетнего отсутствия Tiny 


завладел миром, ну и начал его «улучшать»: 
очистил от людей и стал усовершенствовать 
окружающую среду, избавляя планету от 
кислорода в надежде искоренить ржавчину. 
Но перейдем к игре. На вашем пути вам 
встретится около 25 оппонентов и сотни 


разновидностей оружия. Все 
было бы достаточно скуч- 
ным, если, бы MGM не удиви- 
ла нас необычным поворо- 
том. По заверениям компа- 
нии, главным оружием Tiny 
будут He взрывающиеся раке- 
ты и бомбы, а его дипло- 
матические задатки. 
Как эти упражнения 
в красноречии бу- 
дут воплощены в 
игре, не совсем 
понятно, ясно 
лишь одно — 
они будут приз- 
ваны отвлечь иг- 
рока от утомляю- 
щей стрельбы, дать 
ему возможность от- 
дохнуть и не бросить игру 
на первом же уровне. Сражения, т.е. 

столкновения силы и разума, будут про- 
ходить в 12-ти разных мирах, таящих в се- 
бе множество бонусов и подкреплений 
для души и тела Tiny. Ход игры прямоли- 
неен и диктуется типичными для такого 
рода стрелялок правилами: выполнив 
цель задания, то есть уничтожив всех вра- 
гов на одном уровне, вы продвигаетесь 
на другой. Почти все уровни будут прохо- 
дить в до боли знакомых пустынях, вулка- 
нических кратерах и на технических свал- 
ках, хотя иногда вы будете привязаны к 
выполненной в том же стиле дороге. Гра- 
фика Тту ТапК выглядит вполне нор- 
мально, чего не скажешь, бросив беглый 
взгляд на скриншоты, хотя, конечно, ни- 
чего сверхьестественного OT нее ждать не 
приходится. Разумеется, игра наполнена 
красивыми вспышками, яркими взрыва- 


ne ЧЕ. 
ми и следами от траекто- 
рий полета ракет, но всем 
этим изощренного игрока 
удивить сложно. Зато муль- 
типликационный стиль, напо- 
минающий серии старых амери- 
канских мультфильмов с погонями, 
со свойственной ему анимацией движе- 
ний, придает игре особое очарование. Ес- 
ли в графическом оформлении Тту 
ТапК и есть какие-то недостатки, то все 
они с лихвой компенсируются игровым 
процессом и необычными сюрпризами. 
Чего стоят одни только друзья и собратья 
Tiny, то и дело нарушающие спокойную 
жизнь танка и веселящие игрока своими 
комментариями!В звуковом сопровож- 
дении также нет ничего особенного, хотя 
плохим его, как и графику, назвать нель- 
зя: качество эффектов высокое, но, как 
всегда, не хватает изюминки. 

Судьбу игры и степень ее будущей популяр- 
ности предсказать сложно, но любителям 
стрелялок она наверняка придется по ду- 
we. Tiny Tank позволит вам и вдоволь пос- 
трелять, и расслабиться, не напрягая себя 
кровавым содержанием. 


B-Movie 


важаемые читатели, вам еще не 
надоело спасать Землю от злоб- 
ных пришельцев-захватчиков? 
Если нет, то у вас есть еще одна 
возможность спасти нашу многострадаль- 
ную голубую планету в новой игре от GT 
Interactive, получившей название B-Movie. 
В этой игре, как и во всех других играх по- 
добного рода, вам представится возмож- 
ность сыграть роль пилота-одиночки. Ес- 
тественно, что на Земле некому больше 
спасать человечество от порабощения, и 
только ему под силу расправиться с 
четырехглазыми уродами. Су- 
перчеловеку для борьбы с 
инопланетянами на вы- 
бор предоставлены 
несколько видов ле- 
тающих аппаратов, 
которые отличаются 
друг от друга мно- 
жеством различных 
характеристик. Харак- 
теристики вашего сред- 
ства выколачивания дури 
из пришельцев можно по- 
вышать, покупая для него раз- 
личные запчасти. Также запчасти мож- 
но будет оторвать с помощью специально- 
го приспособления от кораблей иноплане- 
тян. Все ваши летательные аппараты уком- 
плектованы самыми современными вида- 
ми оружия массового поражения. Для каж- 
дого их вида существует множество раз- 
личных ирдгаде’ов, которые делают его 
намного мощнее. В В-Моме существует 
одна очень интересная возможность: вы 
можете вести разработку нового оружия. 
Она будет идти за счет средств, которые вы 
заработали в бою. Именно эта возможнос- 


HELICOPTER: 
WATCH THO 


ть и позволит выделиться B-Movie из се- 
рой массы леталок Ha PlayStation. 
Инопланетяне так же, как и вы, не обде- 
лены научными достижениями. У них в 
наличии имеется множество различных 
истребителей, гигантских крейсеров и 
прочих летательных устройств, которые 
будут готовы разорвать последнюю на- 
дежду землян на мелкие кусочки. Враги 
не отличаются продвинутым интеллектом 
и будут брать не умом, а своим огром- 
ным количеством. 

Разработчики обещают сделать в 
B-Movie гигантское количес- 
тво уровней. Битвы с при- 
шельцами будут прохо- 
дить в космосе и на 

поверхности Земли, 
причем тактика сра- 
жения в различных 
условиях будет со- 
вершенно разной. 
Игра предложит вам 
последовательно вы- 
полнить несколько раз- 
личных миссий, таких как, 
скажем, спасение людей (са- 
мый распространенный тип миссий), 
доставка груза из пункта А в пункт Б или 
уничтожение всех вражеских объектов и 
защита наземных строений. Если вы зава- 
лите выполнение какой-нибудь миссии, то 
это не приведет к концу игры, и у вас еще 
будет возможность поправить свое поло- 
жение. При прохождении уровней следует 
внимательно изучать задание, либо у вас 
возникнут различные проблемы. Напри- 
мер, без внимательного ознакомления с 
условиями выполнения миссии вы сможе- 
те легко отправиться спасать людей на од- 


ЖАНР 
ИЗДАТЕЛЬ 
РАЗРАБОТЧИК 
ВЫХОД 
АЛЬТЕРНАТИВА 


Леталка 
GT interactive 
GT interactive 
Начало 1999 
G-Police 


номестном истребителе и, соответственно, 
| проиграть игру. 

Теперь пришло время поговорить о самом 
волнующем моменте — о графике. В В- 
Movie она выполнена на должном уровне. 
Все выглядит довольно привлекательно. 
Уровни прорисованы до мельчайших дета- 


| лей и создается впечатление, что действи- 


тельно летаешь над землей во время апо- 
калипсиса. Страшные агрессоры выглядят 
даже слишком красивыми. Разработчики, 
видимо, делали их с такой любовью, что 
позабыли о том, что их придется затем со 
всей ненавистью уничтожать. 

Так что любители кого-нибудь поспасать, а 
также полетать и пострелять, да и просто 
посмотреть на классную графику — не 
пропустите эту игру. 
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PLAYSTATION ЯНВАРЬ 1999 


X-games 


-games — всемирно известные CO- 
ревнования по экстремаль- 
ным видам спорта, 

проводимые сетью Ka- 

бельного телевидения 

ESPN. В нашу страну 

что-либо подобное 

редко залетает, да и 

на экранах телеви- 

зоров — подобные 

состязания практи- 

чески никогда не 
транслируются. Тем 
более в полном объе- 
ме, как многим хотелось 
бы. Скандально известнбйл 
же своим халатным чл 

к делу канадской компании Radital Enter 

tainment в руки попала лицензия оКТОЙ 

самой ESPN. Вот канадцы и задумались о 

перспективе создания Cool Boarders kil- 

[ега на основе раскрученной марки. 

Судя по первым впечатлениям, им это 

вполне может удаться. Графически игра 


Pro Boarders 


ЖАНР: Симулятор сноубординга 
ИЗДАТЕЛЬ SCEE 

РАЗРАБОТЧИК. Radical Entertainment 
ВЫХОД. начало 1999 
АЛЬТЕРНАТИВА: Cool Boarders 3 


довольно неплоха, HO, как „м 


изьянов. Отдельно стоит говорить о 
прекрасном музыкальном 
сопровождении,  естес- 
твенно, альтернатив- 
ной направленности. 
Прекрасные “мело- 
aun", хотя и на лю- 
бителя, будут соп- 
ровождать вас на 
протяжении всей 
игры. Большинство 
групп, привлеченных 
к записи песен и музы- 
ки для игры, не слишком 
известны, за исключением 
разве что очень известной Foo 
Fighters, но звучит все это потрясающе. 
Pro Boarders также представят внима- 
нию самых известных (не у нас) профес- 
сиональных сноубордистов, так что нем- 


вроде выйолняютея посложнее, чем в 
продукте от Idol Minds, но иногда слу- 
чается и все наоборот. Пример: я нахо- 
жусь около бревна, нажимаю на 
кнопку — я уже на бревне. 
А до этого был вообще 
где-то сбоку. 
Положа руку на сер- 
дце, скажу, что судя 
по всему, Radical 
действительно сде- 
лает нечто более 
толковое, чем пос- 


дящие, на ваш взгляд, доски для катанр 
Это действительно необходимо, 
так как от этого напрямую за- 
_ висят ваши успехи в сорев- 
нованиях. Соревнова- 


мели. В Pro Bo- 
arders вы найдете и 


слалом, и Half Pipe ледний (третий) 
(трубу), и многие дру- Cool Boarders. Но до 
гие дисциплины: и трю- идеала пока далекова- 
ковые, и на скорость. то, так что следует пора- 
Управление достаточно неп- ботать. И не пропивать вы- _ 


лохое, хотя поведение сноуборда деленные на Е val 


на горке заметно отличается oT Cool | деньги, а то дост 
Воагдеговского. Придется приноравли- | fa He будет. 


ЖАНР: RPG 
ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
РАЗРАБОТЧИК. Crave 
середина 1999 


ВЫХОД: 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


Shadow Madness 


Final Fantasy 7 


ы когда-нибудь задавали себе 

вопрос: «Почему людям так нра- 

вятся ролевые игры?» Ответ 

очень прост: «Люди их любят по- 
тому, что они как никакие другие игры пе- 
редают атмосферу реальности и общения с 
людьми (в особенности с красивыми де- 
вушками, что в реальности некоторые за- 
комплексованные личности не могут себе 
позволить)». В RPG решаются те проблемы, 
которые окружают нас в настоящей жизни. 
Люди, играя в ролевые игры, по-настояще- 
му живут жизнью своего героя, пережи- 
вают за него и хотят быть на него похожи- 
ми. На PlayStation практически все RPG раз- 
рабатывались японскими компаниями. Од- 
нако американская фирма-разработчик 
Crave Entertainment собирается нарушить 
эту традицию, выпустив игру Shadow mad- 
ness, которую можно смело назвать амери- 
канским ответом на Final Fantasy. Несмот- 


Несмотря Ha то игра амеруканская 


ЕЕ СЮЖЕТ МОГ БЫТЬ придуман 
ТОПЬКО ЯПОНЦЕМ 


ря на то что Shadow Madness — игра и 
американская, ее сюжет мог быть приду- 
ман только японцем. Сказочная страна 
АгКозе в опасности. В природе произошел 
некий катаклизм, в результате которого 
жители Arkose начали превращаться 

в ужасных монстров. Среди еще 
не превратившихся в мон- 
стров жителей страны на- 
ходится отважный аван- 
тюрист лет пятнадцати 

(хе-хе), который вместе 

со своими друзьями ре- 

шается раскрыть тайну 

происходящего и вернуть 


людям их прежний облик. 
Зовут этого юношу до- 
вольно грозно — Stin- 
ger, а его друзей — 
Windleaf (лучник- 
маг?!) и Нагу-5 
(сельскохозяй- 
ственный робот. 
| Нет ну сюжет точ- 
но японцы писа- 
| ли!). И вот эта столь 
разнородная 
’ тройка решила 
спасти Arkose... По 
ходу игры к вашей ко- 
манде будут присоединяться но- 
вые герои, пока, правда, неизвестно, будут 
ли они походить на веселую тройку. 
Агсосе, как и страны других ролевых игр, 
представляет собой цепочку различных го- 
родов, которые связаны между собой пе- 
щерами, лесами, дорогами, морями 
ит.д.. Во время путешествия из 
города в город на вас будут 
нападать монстры, кото- 
рых в игре около двухсот 
различных видов. Бое- 
вая система SM очень 
похожа на ту, которая 
была использована в Н- 
nal Fantasy. И так же, как и 


| 
| 


ЕЕ, кроме магии, в бою 
можно будет приме- 
нять и различные ви- 
ды оружия. Его 
можно будет по- 
делить на две 
группы: оружие 
общего пользова- 
ния и индиви- 
дуальное. Общим 
оружием могут 
пользоваться все пер- 
сонажи игры, а индиви- 
дуальным — лишь те пер- 
сонажи, на кого это оружие рас- 
считано. Оружие также может подчинять 
себе ту или иную стихию: например, огнен- 
ным мечом вам будет легче убить ледяно- 
го монстра, и наоборот. Обычное же ору- 
жие можно будет купить в магазинах, рас- 
положенных в различных городах. А чтобы 
добыть более мощное, придется изрядно 
повозиться. То же самое, кстати, касается и 
магии. 
Графически игра ужасно похожа... как вы 
думаете на что? Правильно — на Final 
Fantasy. Естественно, немного улучшенную, 
что, несомненно, радует. 
Выйти же Shadow Madness должна в на- 
чале 1999 года. Приготовьтесь к бессонным 
ночам. 
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Blood Lines 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК 


ВЫХОД: 
АЛЬТЕРНАТИВА. 


adical Entertainment с помощью 
Midway и Sony готовят новую 
оригинальную игру под назва- 
нием Blood Lines. В далеком 6y- 
дущем мировое правительство пол- 
ностью объединило все куль- 
туры и страны нашей 
планеты в единое 
жизненное прос- 
транство. Однако 
не все смири- 
лись с таким 
порядком ве- 
щей — остав- 
шиеся «за 
бортом» ци- 
вилизации 
объединились 
в группы, тщет- 
но пытаясь сохра- 
нить свою самобыт- 
HOCTb. 
Взяв за основу свои исто- 
рические и национальные кор- 
ни, они создали себе соответствующий 
имидж и стиль. Затем был возрождено ис- 
кусство давно забытого состязания (о его 
сути позже) и отреставрированы арены для 
его проведения. Эти группы теперь прово- 
дят турниры для выявления лучшего из луч- 
ших. Мировое правительство, однако, иг- 
норирует эти соревнования, позволяя учас- 
тникам оставаться вне цивилизации, но 
каждый раз посылает специально обучен- 
ного убийцу для уничтожения чемпиона... 
Blood Lines — это своеобразная игра в 
догонялки, проходящая на трехмерных 
аренах, но с применением боевых прие- 
мов. Бойцы же — наглые, крутые ребята, 
сошедшие со страниц киберпанковских ко- 
миксов. Такая комбинация обещает очень 
интересную вариацию на тему обычного 
файтинга. 


Играя один на один против компьютера, 
вам предстоит добраться до определенно- 
го количества маркеров и перекрасить их 
в цвет вашего героя. Противник также 
стремится поменять цвет преслову- 
тых маркеров на свой, для 
чего ему нужно вас дог- 
нать и посредством 
различных ударов 
и оружия оста- 
новить (зава- 
лить).  Пер- 
вый, КТО ВЫ- 
полнит пок- 
расочную 
квоту, выиг- 
рывает. 
Все это кажет- 
ся довольно 
простым, но в 
вашем распоряже- 
нии будут различные 
обманные = движения, 


комбы и другие специальные 
приемы для остановки противника. Ме- 
шать будут и естественные препятствия 
уровня, как-то: самодвижущиеся платфор- 
мы, вода, струи пара, разводные мосты, 
конвейеры, трамплины и телепортаторы. 


Присутствует множество различных бону- 
сов и оружия. Это и самонаводящиеся 
боеприпасы, супервыстрелы, увеличите- 


ли скорости, мины, персональные теле- 
портаторы и другие. 

Но главный сюрприз — возможность игры 
вчетвером! Да-да, вы и ваши 3 товарища 
смогут сразиться на одной из 33 арен для 
выявления чемпиона. Все это происходит 
на одном экране, т.е. без деления на час- 
ти, но необходим ти ар — устройство 
для подключения 4 джойстиков 


На выбор предоставлено 11 р 


зличных ге- 
роев. У каждого свой стиль, свои спе- 
циальные удары и комбинации. Присут- 
ствуют и секретные персонажи. Бойцы 
имеют свои характерные реплики и «наез- 
ды» — они точно рассмешат вас 
Разработчики предлагают на выбор шесть 
различных режимов игры. ARCADE: вы 60- 
ретесь против компьютера для завоева- 
ния одного из трех кубков (золото, сереб- 
ро, бронза); 4player: игра вчетвером на 
одном экране и другие 

Графика приятная, но немного мелкова- 
та. Анимация персонажей плавная, 
спецэффекты радуют глаз, но ничего нео- 
бычного. Музыка понравится всем люби- 
телям стиля Огит’п’Ваз$ — 11 треков, от- 
дельный для каждого героя. 

Игра должна появиться в самом ближай- 
шем времени. Настоятельно рекомендует- 
ся всем любителям контактного спорта и 
нестандартных файтингов. 
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умасшедший рыжий Бандикути- 
ще, известный любому плейстей- 
шеновцу и не только, опятьзозве- 
pen и приготовил нам, несчас- 
тным, новую главу своих, не побоюсь это- 
го слова, бесконечных приключений. А 
это значит, опять непрерывная беготня, 
безумные погони, чудовищно веселые 
уровни, тонны приколов и, конечно, веч- 
ное собирание яблок не совсем опреде- 
ленного сорта, но жизнь продлевающих 
исправно. И как бы сказали известные ге- 
pow мультсериала: «№... like... 
mmm... соо!». Именно эту, 
уже крылатую фразу хо- 
чется произнести, ког- 
да берешь в руки се- 
ренький соньков- 
ский контроллер и 
играешь, играешь 
в новое творение 
Naughty Dog и 
Universal Interactive 
Studios non Ha3Ba- 
нием Crash Bandi- 
coot 3 Warped. War- 
ped, потому что Ha сей раз 
Крэш вляпался еще в одну исто- 
рию, в результате чего м/агр`анули его 
по самое некуда, так что выбираться нам 
теперь придется всеми возможными 
средствами. 
Все старожилы помнят, как в далеком, не 
помню каком (проклятый склероз!) году 
появилась на свет первая игра про тогда 
еще никому не известного Бандикута. Был 
это самый обычный клон Super Nin- 
{епдо`вского Donkey Kong Country, но тем 
не менее достаточно забавный и интерес- 
ный. И привлек сей продукт к себе внима- 


: 3О-бродилка 
ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 
РАЗРАБОТЧИК: 


| Naughty Dog / Universal Interactive Studios 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: Любой другой Crash Bandicoot 


Сюжет игры не имеет особенно важного 
значения, но он есть, и о нем стоит кое-что 
рассказать. Злобный доктор Neo Cortex и 
тот, кто стоит над ним и отдает приказы, в 
очередной раз задумали погубить несчас- 
тное австралийское животное, которому, 
кроме яблок, ничего от жизни не надо. На 
пару эти враги общества сконструировали 
что-то типа машины времени, в результате 
чего теперь Крэш шастает черт знает где, в 
различных временных периодах. Помо- 
гают ему в его приключениях некая деви- 
ца, да еще непонятный чурбан (в прямом 
смысле слова) с перьями на голове. Деви- 
цей вы иногда проходите некоторые OCO- 
бые уровни, а Бандикут в это время отды- 
хает. Кусок же дерева сидит в ящиках, отку- 
да его надо доставать, так как он 
выполняет функцию дополни- 
тельной жизни. 

Уровни игры очень раз- 
нообразны. Какой-то осо- 
бенной оригинальнос- 
ти в них нет, и принцип 

их построения основан 
на всех более или менее 
интересных игр такого 
жанра, как платформер, не 
важно 20 или 3D. 


ние Sony Computer Entertainment. В основ- 
ном, надо сказать, из-за просто 
чумового героя, который 
как нельзя лучше подхо- 
дил на роль талисма- 
на для соньковской 
PlayStation. Права 
на Крэша были пе- 
рекуплены, игра 
была раскручена, 
и вторая часть, 
Crash Bandicoot 2 
Cortex Strikes Back, 
уже изменившаяся и 
слепо не копировавшая 
предшественников, стала 
очень популярна. Crash Ban- 
dicoot 3 Warped, могу 

поспорить, если не превзойдет, 
то хотя бы повторит ее успех. 
И это мнение подкреплено 
вескими — доказательствами, 
главное из которых — тре- 

тий Crash Bandicoot — пон- 

равился мне, черствому и 4 
гнусному человеку, за „4 
своим любимым Street 4 
Fighter ничего He ви- 
дящему. 


Вообще, со всей этой оригинальностью 
(точнее, неоригинальностью) стоит ра- 
зобраться прямо сейчас, на месте, чтобы 
потом к этой теме не возвращаться. Она 
состоит в практически полном отсутсвии 
таковой, причем игра не только не пы- 
тается это скрыть или замаскировать, а, 
наоборот, выставляет напоказ, подчер- 
кивает это, некоторые игры просто от- 
кровенно пародирует. Причем делает 
это умело и так, что играть становится 
очень интересно. 

Все уровни игры, как обычно, как приня- 
то и как унаследовано игрой от предшес- 
твенников, делятся на этапы, «миры». По 
прохождении всех уровней (причем по- 
рядок произвольный) вы встречаетесь с 
боссом, а победив его, получаете право 
на переход к следующему «миру». Ос- 
новная масса уровней выпол- 

нена в стандартном стиле стан- 
дартного 3D платформера, только с 
присущим лишь этой игре 
дизайном. В Crash Вап- 
dicoot 3, как уже го- 
ворилось ранее, 
вам предстоят пу- 
тешествия в раз- 
личные времен- | 
ные периоды, так 
что обстановка на 
уровне зависит и 
еще от страны и по- 
ложения на линии вре- 
мени. Еще один тип 
уровней — Donkey 
Kong Country o6pa3- 


ный, проходящий в одной плоскости. Ну 
и, безусловно, есть и нечто гораздо более 


экзотическое вроде сматывания 
удочек от гигантского три- 
сератопса (очень похоже 
на один эпизод из 
Brave Fencer Musa- 
shiden). Или гонки 
на водном мото- 
цикле — самая 
настоящая паро- 
дия на нинтендов- 
скую \\ауегасе 64. А 
насколько великоле- 
пен Крэш-байкер в ко- 
сухе с буквой «С» на спи- 
не, мчащийся на своем бай- 
ке по доро- 


ге, так это прос- 

то словами не 

9 описать! Kpaco- 

к. _, тища. И графи- 


ЧЕ eck, кстати, то- 
~~ же. Разработчики 
действительно пос- 
тарались на славу, и 
за это им большое 
спасиббо (с двумя 
7 буквами «б»). 
. А приколов-то в иг- 
А, ру сколько пона- 
‘ пихано! Встречаю- 
щаяся на вашем пути жа- 


- ба — на деле 
~~, _ д 


» никто 


иной, как 
сказочный 


принц, только заколдованный. Заклятье же 


спадает только тогда, когда зеленое чудище 
поцелует главного героя! И тако- 
го по всей игре множество. А 
одно из новых орудий для 
борьбы с противником 
просто поражает — 
это базука, стреляю- 
щая яблоками и ос- 
нащенная прекрас- 
ным лазерным 
прицелом. Cool, и 


еще раз cool. 
Что еще можно ска- 
зать? В игру надо 


просто сыграть, хотя бы 
разок. И она вам обязатель- 
но понравится, это я вам как 
доктор говорю. Проверено на собствен- 
ной шкуре. Можно только поражаться, 
как игра, в которой, казалось бы ничего 
особенного и нет, может быть настолько 
захватывающей и интересной даже для 
серьезных и умных людей (на себя наме- 
каю). Качество, друзья мои, качество. 


Можно только поражаться, как игра, в которой, 
казалось бы ничего особенного и нет, может 
быть настолько захватывающей и интересной 
даже для серьезных и умных людей. В Crash 
Bandicoot 3 надо просто сыграть, хотя бы pa- 
зок. И она вам обязательно понравится. 
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ОБЗОР | Bust A Groove 


оследнее время в компьютер- 
ной индустрии явственно выде- 
ляется новый самостоятельный 
И cna6o связанный © другими 
жанр. Коротко его можно охарактеризо- 
вать как жанр «музыкальных игр». Поми- 
мо своей неагрессивной направленности 
одной из его отличительных черт являет- 


Вам предпагают поучаствовать 

в танцевальном состязании, 
содЕржанце которого описывается 
фразой «Перетанцуи их всех!» 


ся внутренняя независимость. Легче все- 
го это пояснить на примере. Когда 
произносится слово «файтинг», то сразу 


в сознании всплывает образ некого прос- 
транства, на котором происходит сраже- 
ние между персонажами. При слове «си- 
мулятор» представляется движущийся 
объект, которым так или иначе управ- 
ляет игрок. При названии «платформен- 
ная бродилка» в воображении всплы- 
вают коридоры, элементарные и не 
очень паззлы, монстры и т.д.. 
И самое интересное, что 
все эти «представления» в 
той или иной степени 
адекватны реальности. 
А вот при слове «музы- 
кальная игра» ничего 
конкретного и опреде- 
ленного не представляет- 
ся. Может вообразиться неч- 
то а-ля классический и теперь 
уже совсем древний Рагарра the Кар- 
рег, или же коммерческо-сладенький 
Spice World, а может быть, нудная атмос- 
ферная амбиентность Fluid, или совер- 
шенно ужасная бредовость Baby Uni- 
verse. Это свидетельствует о том, что 
этот жанр еще не обременен стереотип- 


ным построением игрового процесса и 
позволяет разработчикам действительно 
свободно творить. Однако у всех выше- 
перечисленных игр имелся один серьез- 
ный недостаток: у них сильно страдало 
то, что по-английски называется «дате- 
play», и примерно переводится на 
русский как «игровой процесс». 
Иногда он вообще от- 
сутствовал, как во 
Fluid или же в Baby 
Universe (страшно 
даже вспомнить 
этот onyc). Самым 
«адекватным» с этой 
точки зрения проек+ 
том стал нижеописан- 
ный Bust,A Groove. 

Итак, что же собой представляет этот 
Bust А Groove? Суть игры осталась прак- 


тически такой же как и в Рагарра the 
Rapper. Вам предлагают поучаствовать в 
танцевальном состязании, содержание 
которого описывается фразой «Перетан- 
цуй их всех!». В игровой заставке нагляд- 
но демонстрируются доступные способы 
игры: это одиночный танцевальный «за- 
ход», практика режим игры против 
другого игрока или 
против компьютера. 
Попав в меню, вы 
выбираете героя 
(или героиню) из 
10 — доступных 
(плюс к этому 
имеются еще 4 
секретных персо- 
нажа) по вкусу, определяете 
трэк, под который будет прохо- 
дить состязание, его темп, и, собственно 
говоря, начинаете игру. Вы с противни- 
ком находитесь на арене, где проходит 
ваше состязание. Непосредственное 
вступление в игровой процесс чрезвы- 
чайно напоминает начало какого-нибудь 
файтинга: такие же обороты камеры, тот 


ЖАНР: 

ИЗДАТЕЛЬ: 

РАЗРАБОТЧИК. Е 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
АЛЬТЕРНАТИВА. P 


же самый обзор арены и Te же участники 
«боя», разве что не стоящие друг напро- 
тив друга с самыми агрессивными выра- 
жениями суровых лиц. Врубается музыка 
и поединок начинается. Ваша задача — 
лучше оппонента продемонстрировать 
ваши двигательно-ритмические спо- 
собности. Для этого вы должны 
повторить некую комбина- 
цию кнопок, которая выс- 

вечивается на экране, 

причем сделать это так, 

чтобы нажатие послед- 

ней в сочетании кнопки 

совпало с ритмом песни, 
под которую вы танцуете. 
Для этого требуется опреде- 
ленный навык, который выра- 
батывается в первые двадцать минут. 
В результате вышеописанных действий 


ТМ 


ваш герой выписывает некое танцеваль- 
ное па. Сложность комбинаций посте- 
пенно возрастает, как возрастает красоч- 
ность и сложность совершаемых движе- 
ний. То есть если все начинается с прос- 
того ритмичного хлопанья в ладоши, то 
постепенно это переходит в головокру- 
жительные прыжки, резкие повороты, 


„.ГОПОВОКРУЖЧТЕПЬНЫЕ ПРЫЖНИ, PE3- 
KUE ПОВОРОТЫ, Самые авангардные 
ТЕПОДВУЖЕНЧЯ, НЕОЖУДанно 


сочЕТающцеся с кпассическуму па 


самые неожиданные авангардные телод- 
вижения, неожиданно сочетающиеся с 
классическими па. Эффектные комбина- 
ции сопровождаются не менее эффек- 
тными видовыми поворотами камеры. 
Ваш противник занят тем же самым, что 
ивы. От количества удачно проведенных 
движений увеличивается полоска внизу 
экрана, подобная той, что обычно имеет- 


ся в файтингах и изображает «количес- 
тво оставшейся жизни». Если вам не 


удается провести вашу серию, то вы «дег- 
радируете», то есть возвращаетесь к бо- 
лее простым заданиям. Примечательной 
является почти магическая возможность 
помешать противнику завершить его се- 
рию движений, хотя для осуществления 
сего злодеяния (очень, кстати, полезного 
в отношении очков) необходим спе- 
циальный навык: придется поэкспери- 
ментировать! Как и в файтингах, такую 
«special attack» можно отразить и после 
провести свою. Кстати говоря, что ка- 
сается именно этих возможностей, мне 
они кажутся не очень органично вписан- 
ными в игровую атмосферу (такое ощу- 
щение, что ее прикручивали в последний 
момент), хотя порядочно прибавляют ув- 
лекательности. 

Победа присуждается тому танцо- 
ру, кто танцевал динамич- 
ней, красивей, короче го- 
воря, тому, кто снискал 
большее внимание не- 
видимой публики. 
Общим советом для 
достижения победы 
может стать реко- 
мендация подольше 
посидеть в Practise и 
как следует научиться с 
ходу врубаться в ритми- 
ческую основу любой ком- 
позиции. Именно от умения 


быстро схватывать ритм зависит ваш 
успех как в игре с компьютером, так и в 
особенности в игре с живым персона- 
xem (human VS human является, пожа- 
луй, самым веселым режимом в Bust А 
Groove). 


Как уже говорилось выше, в игре 
имеются 14 персонажей, причем сдела- 
ны они действительно очень здорово. 
Каждый из них настолько индивидуален 
и во внешнос- 
ти, и в манере 
танцевать, что 
поначалу глаза 
разбегаются: 
кого из этих 
симпатяг выб- 
рать? Основными стилями,. в которых 
работают герои, являются самые попу- 
лярные сейчас музыкальные направле- 
ния: от техно, хауса и хип-хопа вплоть до 
стильного диско, европопа и джангла. 
Хотя поклонникам чего-то более или 
менее экстремального может показать- 
ся, что имеющиеся в распоряжении 
трэки слишком безобидны. Тем не ме- 
нее, их много и наверняка все 
желающие найдут что-то 
свое. По крайней мере, 
на качество этих ком- 
позиций жаловаться 
не приходится: все 
они достойны са- 
мой крутой диско- 
теки. 
Визуально все ге- 
рои могут быть оце- 
нены ‘без всяческой 
критики: применена 
технология сглаживания 
полигонов, отличное освеще- 
ние и плюс — конечно же! = motion 
capture для потрясающего „реализма и 
естественности движений. Как раз это 
поражало еще в Bust А Move, но теперь 
все стало (это трудно представить) еще 
безупречней. Арены, на которых проис- 


В Bust A Groove удалось совместить увлекатель- 
ный игровой процесс и отличную музыку. В 
результате мы получили одну из самых веселых 
игр для PlayStation за всю ee историю. 
Безусловно, надолго этой игры не хватит, но 
несколько дней веселья вам гарантированы 
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ходят состязания, уникальны для каждо- 
го персонажа и отлично запоминаются. 
Чего только стоит дискотека у Hiro с ог- 
ромным видеоэкраном! Общее графи- 

ческое испол- 


„.В ИГРЕ имеются |4 персонаже, нение игры 


поддерживает 
веселую и ди- 
намичную ат- 
мосферу. Од- 
ним словом, 
здесь к разработчикам претензий нет. 
Однако у игры есть один серьезный не- 
достаток: дело в том, что особой разни- 
цы между первым, пятым и, скажем, де- 
вятым раундом практически не наблю- 
дается. Меняются только персонажи, 
музыка и арены, в то время как слож- 
ность остается фактически неизменной. 
Единственным проявлением усложне- 
ния является тот факт, что у одних пер- 
сонажей песни быстрее, чем у других, и, 
следовательно, реагировать приходится 
быстрее. А этого явно недостаточно. 
Ведь, в конце концов, вы пройдете игру, 
посмотрите всех ‘персонажей (включая 
секретных), запишете небольшой ролик 
с любимыми героями, но кайфа от 
преодоления трудностей вы практичес- 
ки не получите. 

Так или иначе, Enix удалось совместить в 
Bust А Groove и увлекательный игро- 
вой процесс и музыкальную ориентиро- 
ванность, то есть фактически повторить 
достижение Bust A Move, разве что на 
более высоком уровне. Но уже за одно 
это ее стоит ценить! Конечно, она вряд 
ли удержит за экраном втечение недель, 
но по крайней мере несколько дней ве- 
селого времяпрепровождения вам га- 
рантированы. 
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Wild 9 


анаты платформенных игрушек 
наверняка еще помнят игру 
Earth Worm Jim, созданную 
фирмой Shiny. В свое время 
червяк Джим пользовался огромной по- 
пулярностью, и было решено вы- 
пустить продолжение игры про 
этого червяка. Однако Earth 
Worm Jim 2 на PlayStation не поль- 
зовался большим спросом у 
игроков, так как в то время 
приставка была просто завалена 
всяческими трехмерными играми 
типа Crash Bandicoot, Рапдето- 
nium ит.д. И двухмерненький чер- 
вячок, мягко говоря, не особенно 
выделялся среди них. После некото- 
рого затишья Shiny решилась сделать 
новую платформенную бродилку, 
которая представляла бы собой чер- 
вяка Джима в новом исполнении и, 
по существу, являлась бы его про- 
должением. И эта игра получила 
название Wild 9. 
Главного героя этой бродилки от 
Shiny зовут Wex. Это отважный, ма- 
лость придурковатый подросток с плане- 
ты Земля. Он вместе со своими друзьями 
терпит крушение космического корабля 
в неизвестной человечеству звездной 
системе, которой управляет злобный 
диктатор Karn, держащий в страхе все 
тринадцать планет этой системы. У 
Кагп'а в подчинении находятся безжа- 


лостные и очень опасные убийцы — 
Shocktroopers. Главной же задачей Wexa 
становится ‘спасение своих друзей и 
свержение ненавистного Кагп’а. Как вы 
понимаете, сюжет в Wild 9, просто nepe- 
полнен оригинальностью. Хотя в играх 
подобного рода сюжет просто и не ну- 
жен. Поэтому на него не следует 
обращать внимания. Главное 
^ в таких играх — игровой процесс, 
и вот этот самый процесс 
выполнен в МИа-9 очень 
качественно, в лучших 
традициях жанра. Вам 
нужно провести своего 
персонажа через три- 
надцать гигантских 
уровней, которые наполнены 

большим количеством врагов и 

разнообразнейшими извращен- 
ными ловушками. По мере прохож- 
дения вам придется решать различ- 
ные головоломки, причем в разре- 
шении этих самых головоломок не- 
малую роль сыграют ваши враги. 
Представьте себе что вам необ- 
ходимо перейти на другую 
сторону огромной ямы, 
дно которой усыпано 
острейшими  пика- 
ми. Как это сде- 
лать? Да очень 
просто. Надо всего 
лишь сделать мос- 
тик из... трупов ва- 
ших врагов. Такое 
простое решение 
проблем очень огор- 
чает, так как практичес- 
ки все головоломки ре- 
шаются в Wild 9 подобным об- 
разом. А это может отпугнуть значитель- 
ную часть игроков, ведь играющие в бро- 
дилки — собиралки — в большинстве 
своем люди спокойные, не склонные к 
насилию. Правда, как ни странно, убий- 
ство врагов в этой игре выглядит до- 
вольно весело и практически не несет в 
себе никакого насилия, в отличие от раз- 
решения головоломок. Нейтрализация 
супостатов происходит следующим обра- 
зом. У Wex'a есть специальная лучевая 
пушка, с помощью которой он захваты- 
вает врага. После захвата надо шмякнуть 
врага несколько раз о твердую повер- 
хность. После чего он скончается, так же 


ЖАНР: тформенная бродилка 
ИЗДАТЕЛЬ terpla 

РАЗРАБОТЧИК 5 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
АЛЬТЕРНАТИВА 


tertainment 


m, Pandemonium 


как и кролик, которого стукнули головой 
о дерево. Свое оружие Wex может ис- 
пользовать и в качестве приспособления 
для транспортировки тяжелых 
предметов. С ero же по- 
мощью он может доби- 
раться и в труднодос- 
тупные места. Кроме 
своей универсаль- 
ной пушки, Wex мо- 
жет найти гранаты 
и ракеты, которые 
нужно использовать 
для большего убех- 
дения врагов в их 
неправоте. 

Вся изюминка Wild 9 зак- 
лючается в ее юморе, прек- 
расной графике и превосходном 
звуке. Иными словами в Wild 9, как и в 
червяка Джима, следует поиграть всем 
без исключения. 


Не смотря на то, что Wild 9 опоздала со своим 
появлением на прилавках примерно на год- 
полтора, играть в нее все равно интересно. Вся 
изюминка Wild 9 заключается в ее «черном» 
юморе, благодаря которому она и привлекла 
наше внимание. 


у 
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онки... Это настораживает. Они сде- 
ланы для PlayStation. Это уже хоро- 
шо. Издателем выступает Psygnosis. 
Ну а это просто лучше некуда. Гон- 
профессионального любителя игр зани- 
изют особое место. Посудите сами. Что мо- 
жет быть увлекательней и проще? Думать 
практически не надо. Затраты времени не 
граничены минимумом и, само собой, 
эксимумом. Разнообразия трасс на сегод- 
няшний день хватает. Ну а изучать поведе- 
ние автомобиля нагдороге в играх подобно- 
го жанра можно до бесконечности. Иногда, 
когда все надоедает, можно просто позаба- 
зиться и устроить почти настоящую аварию. 
3 гонках никогда не бывает “заморочек”, то 
асть мест, которые трудно пройти из-за 
пренных выдумок разработчиков. Те- 
лерь в этом жанре появляются (вообще-то 
но есть) реальные имена гонщиков и 
каожи машин. Ну, казалось бы, что может 
быть лучше? Ан нет, есть на свете такие гон- 
ки. которые занимают особое место. Конеч- 
но же это старая добрая "Формула". 
Самые известные в мире соревнования сре- 
ди моторных монстров должны быть 0со- 
бенными. Разве может что-нибудь сравнить- 
ся с их дороговизной? А в каких еще сорев- 
нованиях гонщики получают гонорары, ко- 
орые сравнимы с голливудскими? 
Зообще-то, эта тема на PS существует очень 
зазно, почти со времен появления прис- 
вки. И скаждым новым появлением по- 
зобные игры становились все лучше и луч- 
ше. Но если честно, то в этот, самый послед- 
ний раз лучше не стало. Скорее, даже хуже. 


Новшества в этой изъезженной теме можно 
зидеть только в графике и в еще более 
истичной физике. Все остальное уже 
давно придумано. Итак, графика. Что мож- 
о сказать? Более низкое, чем в прошлый 
раз, разрешение, более высокая степень 
детализации, и все это в ущерб частоте кад- 
ров. Чудес принципиально нового движка 
замечено не было, как впрочем, и его са- 
мого. Стоит отметить страстное желание 


дизайнеров сделать все так, как оно есть на 
самом деле. С потрясающей точностью вос- 
созданы практически все трассы (но это ни- 
коим образом не касается автомобилей). 
Даже пейзаж на горизонте в точности соот- 
ветствует трассе. На заграждениях мель- 
кают рекламные щиты знакомых нам ком- 
паний. На этом достоинства графики за- 
канчиваются. Когда видишь игру, первое, 
что приходит в голову, это мысль о лживос- 
ти скриншотов. Как все хорошо, когда не 
двигается! В движении же есть”один, но 
большой недостаток: игра периодически 
глючит. Не подумайте, дорогие читатели, 
что оно там дергается со страшной силой 
или время от времени замирает. Нет, это 
слишком. Дело здесь в следующем. Иногда 
в этой игре, к примеру, горизонт пропа- 
дает, как какой-нибудь мираж. То же самое 
происходит с объектами по краю трассы 
или, того хуже, машинами. Согласитесь, что 
на сегодняшний день это просто непрости- 
тельно. Заезжаем на пит-стоп. Вас встре- 
чают шесть механиков. Машина немного 
приподнимается, и механики оживают. 
Что-то там делают, суетятся, правда, разга- 
дать смысл этих движений достаточно 
сложно. Но“кого это волнует? Лишь бы все 
двигалось плавно и красиво. К этому пре- 
тензий нет. Но вот машина опускается, и 
все суетящиеся людишки внезапно зами- 
рают. Иногда это происходит прямо перед 
вашим носом. Вы, конечно же, едете с зыб- 
кой надеждой, что сейчас будет кровь или 
хотя бы душераздирающий крик. Нет, ма- 
шина проезжает сквозь них, словно они 
привидения. 

Следующее, что принято отмечать в игре, это 
реализм происходящих в игре явлений. Фи- 
зика ничем новым или, по крайней мере, 
сразу бросающимся в глаза отмечена не бы- 
ла. Все как обычно, то есть очень реалистич- 
но. Хотя бы ощутима разница между сухой и 
мокрой дорогой. Можно включить и опцию 
повреждений. Тогда будут мяться споллерыс 
анткрыльями и отлетать колеса. Не следует 
забывать и про смену колес и необходимос- 
ть дозаправки. 

Самый раздражающий фактор в Formu- 
la 1 '98 — это погодные эффекты. Ну про 
то, что дождь длится не дольше пяти минут, 
это даже очень хорошо. Но где это видано, 
чтобы сначала высыхала трасса, а только 
потом прекращался дождь и светило сол- 
нышко? В результате этого приходится наб- 
людать новое чудо света: экран разделяется 
на две независимые части, на верхней все 
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еще идет дождь, а внизу — чистый и проз- 
рачный воздух. 

Звуковые эффекты стандартны. За кадром 
вас приветствует комментатор. Иногда его 
замечания весьма интересны и несут в себе 
полезную информацию. Так можно узнать 
о том, кто с кем столкнулся или кто кого 
обогнал. Как уже было сказано, все коман- 
ды и пилоты игры живут и здравствуют в 
реальном мире. Это весьма занятно. Ведь, 
используя данные, заложенные в автомо- 
били различных команд (а они очень близ- 
ки к реальности, можете не сомневаться), 
вы сами можете определить, кому легче 
достаются победы — Шумахеру или все-та- 
ки Хилу. Может быть, именно из-за этого вы 
поменяете свою точку зрения о противнике 
вашего фаворита. 

О режимах игры, в принципе, говорить не 
стоит — все они неизменны. Но на всякий 
случай мы разъясним. Arcade — быстрый 
старт, одна трасса с определенным количес- 
твом кругов. Championship — просто чем- 
пионат в первозданном и неизменном ви- 
де. Training — тренировочный заезд. Split- 
Screen — два в одном (два игрока в одном 
экране). 

Вот так, ненаглядные вы наши. И такие игры 
бывают на сегодняшнем рынке. И не думай- 
те, что мы оказались слишком строгими в 
оценке. По секрету сказать, в Интернете 
больше двойки с плюсом вы и не найдете. 
Так что мы еще сделали скидку на количес- 
тво фанатов “Формулы” в России. Играйте 
на здоровье. 


Одна из самых безликих и гонок для PlayStation, 
способная понравиться лишь самому ярому 
фанату Формулы. 


Для всех же остальных владельцев PlayStation, к 
счастью, в продаже имеется Gran Turismo. 
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Tomb Raider 4 


ыстренько поднимите руку те, 
кто не знает про Tomb Raider, а 
именно про Ларису Крофт. Не ви- 
Жу, все знают?! Ан нет, вон кто-то 
тянет руку; молодой человек, вы с необи- 
таемого острова?! 
Lara Croft (в просторечии — Лариса, Том- 
бовский Рэйдер) — самая известная в ми- 
ре суперженщина, археолог-искатель 
приключений, а также обладательница 
прекрасных форм. Она может потягаться 
славой с похождениями самого Индианы 
Джонса, и новое поколение явно выби- 
рает девушку. 
Появление Ларисы в игровом мире было 
подобно взрыву бомбы, смелая идея раз- 
работчиков обернулась золотым дном. 
Девушка, храбрая и красивая, выделываю- 
щая невозможные акробатические трюки, 
ведущая охоту за таинственными истори- 
ческими реликвиями — это было свежо и 
необычно. Поэтому Tomb Ва ег Hemen- 
ленно стал бестселлером. 
Прошло совсем немного времени, и СОВЕ 
даровал миру продолжение, незамысло- 
ватое название которого — Tomb Raider 


2. Добавлено было немного — некоторые 
новые возможности, движения, увеличе- 
ны Ларискины формы. Кому-то этого ока- 
залось достаточно, однако большинство 
согласится со мной — вторая часть скорее 
явилась сборником дополнительных уров- 
ней, ибо большинство глюков, связанных с 
графическим оформлением игры, никуда 
не исчезли, хотя это и неудивительно — 
движок остался прежним. 

Итак, в уходящем 1998 году EIDOS и CORE 
делают «неожиданный» шаг и выпускают 
третье приключение отважной англичан- 
ки. Фанаты радуются, остальные скепти- 
чески пожимают плечами. 

Каким же образом на этот раз золотая 
мечта подростков должна спасти мир? Ис- 
тория начинается в Индии, где Лариса уз- 
нает о существовании таинственного арте- 
факта, который ей, естественно, просто 
необходимо найти. Находится он у сумас- 
шедшего ученого, расположившего свою 
секретную базу глубоко в джунглях. Он 
поубивал всех своих коллег с помощью 
таинственной силы, которой обеспечи- 
вает своего владельца этот артефакт. На- 
ша героиня после продолжительной бит- 
вы побеждает этого психа, завладевает ар- 
тефактом и ... знакомится с неким Виллар- 
ДОМ. 

Виллард искал то же, что и Лара. Будучи 
приятно удивленным способностями ан- 
гличанки в нахождении всяких предметов 
антиквариата, он предлагает заняться 
поиском остальных трех артефактов. Ла- 
риска, понятное дело, не может отказать- 


Fe очередного приключения. 


¥ Все, как в прошлый раз, и даже не 
лучше. Кому-то такой подход к 
созданию игр вполне подходит, а 
нам вот нет. Тем не менее, игра, 
сама по себе довольно неплоха и 
фанатам опять понравится. 


ЖАНР: 3D-action 

ИЗДАТЕЛЬ: Eidos 

Core Design 

Tomb Raider 1,2, Duke Nukem TTK 


РАЗРАБОТЧИК: 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


Главная героиня и не подозревает, что же 
в итоге она найдет, но мы можем вам рас- 
сказать. Эти 4 таинственных артефакта 
были изготовлены в старинном полине- 
зийском поселении на одном острове в 
Арктике. Миллионы лет до нашей эры на 
Землю упал огромный метеорит, в резуль- 
тате чего и образовался вышеупомянутый 
остров. Излучение этого космического гос- 
тя привело к необыкновенному росту жи- 
вых существ и растений. 

Когда полинезийцы высадились там, они 
были удивлены «местными достоприме- 
чательностями» и решили остаться. В цен- 
тре метеорита находился спящий вулкан, 
на котором поселенцы построили алтарь. 
Также были изготовлены 4 специальных 
ловушки, которые улавливали и накапли- 
вали радиацию. Полинезийцы разместили 
их по периметру острова. Однако счастли- 
вая жизнь продолжалась недолго. Однаж- 
ды ночью началось землетрясение, вулкан 
проснулся, потекла лава ... Поселенцам 
пришлось покинуть свой дом. 

Некоторое время остров оставался необи- 
таемым. В 1880 году его посетила коман- 
да одного из исследовательских судов. Мо- 
ряки забрали артефакты, но до дома смог 
добраться только один из членов экипажа. 
Он описал все события в бортовом журна- 


оторый был обнаружен научно-иссле- 
эзтельской компанией Вилларда. Те- 


он ищет таинственные камни, но 


чель поиска остается загадкой. 


ервый артефакт в Индии, Лариса 
выбирать, где продолжать поиск. 

р предлагаются Невада (пустыня, 
зи AREA 51, где американцы пря- 


ут летающую тарелку), Лондон или остро- 


Тихом Океане (пляжи, джунгли, 
Порядок уровней может быть лю- 


и, но в конечном итоге сюжет приведет 


ероиню на тот самый метеорит в 


октике. 


паз туда, Лара найдет исследователь- 
ю базу Вилларда, где все сошли с ума, 


заказчик», похоже, тоже подвер- 

янию радиации. В конечном итоге 
а должна победить Вилларда и не 
падеть всеми 4 артефактами. 


m2 нового ожидает нас в процессе иг- 


каждом уровне героиня будет пе- 


ортных средствах, например, на миниа- 


ои подлодке, каяке, вагонетке и дру- 


\гроку предлагается 2 новых вида 


жия — гранатомет и ракетница. Лара 


лась и новым движениям — ползать 
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и бегать. Первое позволяет залезать в раз- 
ные вентиляционные шахты, расщелины 
(разработчики постоянно заставляют ее 
заползать в разные места, ибо двери не 
хотят открываться). Второе же добавлено 
для введения драматических погонь и 
«убегания» от препятствий, таких как ти- 
ранозавр, катящийся камень, поток лавы 
и другие в стиле Индианы Джонса. 

Паззлы по-прежнему перевешивают 
стрельбу — нам предстоит ОПЯТЬ много 
прыгать, цепляться, карабкаться, нажи- 
мать разные кнопочки-рубильники — все 
то, что так нравилосынадоело в предыду- 
щих частях. Tomb Raider 3, однако, боль- 
ше похож на первую игру — имеется мно- 
го открытых пространств, где надо разыс- 
кать нужный уступ/кнопку. Длина уровней 
разнится от средних до длинных, но ни 
один не дотягивает по размерам до вто- 
рой части — и слава»богу. Их дизайн не 
сильно улучшился, много мест заставят иг- 


рока в раздражении швырнуть джойстик | TOM, Интересными загадками и приятны- 
или сделать что-нибудь похуже (привыч- | МИ формами Лары. Все, кто любит прик- 
но). Но разработчиков можно и похва- | ЛЮЧ@ния англичанки, опять будут в вос- 
лить — теперь тернистый путь к концу | ТОРГ, Скептики же просто не станут в это 
уровня может несколько раз разветвлять- | ИГРать— слишком мало нововведении, ус- 
ся — некоторые дорожки могут завести в | Таревшая графика. Самое обидное то, что 
тупик, а другие — привести Лару к нужно- | разработчики на волне успеха совершен- 
му месту, HO лишь при условии решения | 4° забыли о недостатках своего детища, а 
других задач | в третьей части они так и не устранены. 
Приятное нововведение — возможность | BePAMKT же будет такой: хорошая игра, но 


подключения аналогового контроллера. | УЖ HE лидер в жанре. 
Да, эта дань сегодняшней моде действи- 
тельно упрощает бег и стрельбу, но для 
прыжков он слишком чувствительный. 
Графически игра тоже похорошела. СОВЕ 
использует в переработанном движке 
треугольные полигоны — Лара перестала 
упираться в корни деревьев, различные 
камешки, что приятно. Также разработчи- 
ки добавили множество всяких модных 
спецэффектов — подсветка окрестностей 
всеми цветами радуги, прозрачная во- 
да...но поздно. Движок сильно устарел, и 
на фоне новейших конкурентов это осо- 
бенно заметно. 

Про звук нельзя сказать вообще ничего но- 
вого. Как всегда, отсутствует музыка, одна- 
ко игра хорошо озвучена — в ней много 
разных звуковых эффектов, таких как пе- 
ние птиц, журчание воды, работа меха- 
низмов, окрики, выстрелы и другие. Ka- 
чественно, но без изменений. 

Tomb Raider 3 — лучший из трех, но Ha- 
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чисто лишенный новизны, хотя начав иг- 
рать, быстро забываешь обо всех минусах 
и просто наслаждаешься хорошим сюже- 
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Batman & Robin 


ЖАНР: З9-приключения 
ИЗДАТЕЛЬ: Acclaim 


РАЗРАБОТЧИК: Acclaim 
АЛЬТЕРНАТИВА: Tomb Raider 1,2, Duke Nukem ТТК 


упергерои... Сколько мы с вами 
их видели — десятки? сотни? ты- 
сячи? А сколько осталось в на- 
шей памяти? Единицы! Ничего 
не поделаешь — сколько ни штампуй этих 
мускулистых и не очень, умных и тупых, 
ловких и остроумных спасителей вселен- 
ных всех мастей и размеров, а остаются 
только настоящие супергерои. Ведь здесь 
важна именно яркая индивидуальность, 
оригинальность характера и броскость 
образа. Бэтмэн, Человек-Летучая мышь, 
несомненно, относится именно к ним, к 
немногим подлинным супергероям. Уж 
чего-чего, а оригинальности у него хва- 
тает! Так что странно, что до сих пор не 
было выпущено ни одной действительно 
классной игры, посвященной похожде- 
ниям благородного ночного рыцаря. 
Итак, Acclaim заполняет этот пробел, со- 
вершая нелегкую попытку адекватно вос- 
произвести образ и атмосферу, сопут- 
ствующую приключениям Человека-Лету- 
чей мыши, И вот теперь всесторонне оп- 
робовать новую игру предстоит вам — 
простым владельцам PlayStation, от кото- 
рых, впрочем, очень и очень многое за- 
висит. Попытаемся помочь вам разоб- 
раться во всем том, что вам предстоит 
встретить. 
Как следует из названия, сюжетно игра 
Batman & Robin должна, нет, просто 
обязана базироваться на одноименном 
фильме Джоэля Шумахера. А он, кстати 
говоря, завоевал не самую лучшую репу- 
тацию в кругу истинных ценителей прик- 
лючений Бэтмэна. Впрочем, связь с филь- 
мом весьма условна: в процессе ознаком- 
ления с игрой обнаруживаешь, что сюжет- 
но она является скорее гремучей смесью 
из всевозможных авантюр Летучей мыши. 
При желании можно даже найти элемен- 
ты историй-комиксов, столь обильно рас- 
киданных по прилавкам детских магази- 
нов. Такое разнообразие (именно раз- 
нообразие, а не разнобой!) порадует как 


Batman & Robin получился противоречивой иг- 
рой. С одной стороны в ней присутсвует прек- 
расная графика, сильный сюжет и огромное иг- 
ровое пространство. Но с другой стороны все 
это уравновешивается глюками камеры и тор- 
мозным управлением. В общем, на любителя. 


простых,  неиску- 
шенных игроков, 
так и die-hard фа- 
нов. По крайней 
мере, действие иг- 
ры не заковано в 
узкие рамки тупо- 
прямолинейного 
сюжета фильма. А 
от вливаний свежей 
комиксовой крови 
все стало намного 
интересней! 
Batman & Robin 
начинается, как и 
положено, в Готэм- 
сити — потаенном 
убежище главного 
героя. Разработчи- 
кам игры сильно запала в душу идея Tomb 
В!Фег-овского дома Лары, где можно бы- 
ло и восстановиться и попрактиковаться в 
самых различных навыках. У себя в 
Wayne Mansion (да и в Bat-Cave) Бэтмэн 
может заняться именно этим — трени- 
ровкой. Благо управление достаточно 
сложное (мы к нему еще вернемся попоз- 
же). Кроме того, здесь находится жизнен- 
но важный Bat-computer, при помощи ко- 
торого вам придется решать основную 
массу задач, загадок и паззлов. Сюда при- 
ходят е-тай-ы, здесь в вашем распоряже- 
нии встроенная электронная карта горо- 
да, здесь вы можете проанализировать и 
сопоставить произошедшие события, изу- 
чить имеющиеся в вашем распоряжении 
предметы, покомбинировать & пораз- 
МЫСЛИТЬ. 

Игра позволяет действовать за одного из 
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трех персонажей. Это может быть Робин, 
Бэтгерл и Бэтмэн собственной персоной. 
Каждый из героев обладает достаточно 
индивидуальной системой движений, и 
несмотря на то что все они, видимо, бази- 
руются на одной и той же трехмерной мо- 
дели, оригинальность ощущается доста- 
точно остро. Основной задачей ваших ге- 
роев станет борьба против мистера Фри- 
за, страдающего (как, впрочем, и все ос- 
тальные противники Бэтмэна) идиотской 
концептуальной идеей превращения все- 
го сущего в лед. Придется встретиться и с 
обольстительнейшей Poison Му (Ядовитый 
Плющ, если кто не помнит). Попутно 
предстоит решить кучу детективных задач 
помельче — не зря же одним из титулов 
Бэтмэна является звание «величайший де- 
тектив в мире». На каждый день игрового 
времени приходится по более или менее 
значительной миссии. Все ваши действия 
тесно связаны с городом Готэмом, так 
что для нас, игроков, представляет 
большой интерес качество выполне- 
ния этой игровой среды, Честно гово- 
ря, она сделана на очень высоком 

уровне. Ночью над городом, как и 

положено, светят звезды. В парках 


тоят деревья. Фонари освещают MOCTO- 

ходят по тротуарам. Все как 

Огромная территория не ка- 

жется однообразной, графическое испол- 

4 впечатляет. Это тот самый 

тм — футуристический, фантас- 
пический, фантасмагорический, ка- 

фи го о тот самый! 

Эшнако вернемся в Bat-cave. Пря- 
ис отсюда вы отправляетесь на за- 
точно сесть в бэтмо- 

помимо него в игре представле- 
редств передвижения, в частнос- 

тмолет) и вперед! Кстати о бэтмоби- 

Socam создала действительно прек- 

одель супермашины. Отличная 

я — он выглядит сошедшим с 

театров. Но вот мы на ули- 

нормально: едем, с физи- 

= в порядке, машина хорошо удер- 

кивает скорость на поворотах, управле- 

тзывчиво. Но вот вы врезались. Хо- 

ать. Опять врезались. Неужто 

Это звучит странно, но машина 

‘ ольшая для городских улиц. 

то улицы слишком узкие? Так или 

2, вы постоянно врезаетесь (при этот 

рается невыносимый душераздираю- 

a режет) в фонари, не вписываетесь 
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в повороты и пр.. Ужасно! Добавьте к это- 
му машины, которые меньше вашего 
бэтмобиля раза в полтора, и вы оконча- 
тельно почувствуете себя 
инородным элемен- 
том в этом Готэме! 
Ну если бы улицы 
были хоть чуть- 
чуть пошире, хотя 
бы четырехполос- 
ное движение! — а 
так потенциально 
классное развлечение 
превращается в назойливую 
пытку. Кстати, при желании ее можно 
прекратить — герой может покинуть ма- 
шину в любой момент. Это особенно по- 
могает, когда необходимо обследовать 
задворки какого-нибудь строения: навер- 
няка там завалялось что-нибудь ценное. 
Управление... Как вы уже поняли в случае 
с бэтмобилем, оно далеко от совершен- 
ства. Теперь поговорим о самом герое. 
Все, кто играл в Tomb Raider-oB, помнит, 
что при всех плюсах одним из первос- 
тепенных недостатков было медлен- 
ное управление. Динамичный, быс- 
трый, классный игровой процесс тре- 
м такого же динамичного и быстрого 


й управления. Кон- 
троль над 
B3TM3HOM очень 


19 11 грузит. Он чертов- 


[г и |. ски медленный и 


у неуклюжий. Все 

* множество  прек- 

HA И расно анимирован- 
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Что же касается графического оформле- 
ния, то здесь Batman & Robin едва ли не 
безупречен. Прекрасные мрачные, тем- 
ные интерьеры отлично подходят к об- 
щей атмосфере игры, нагнетают и кон- 
центрируют некую таинственность и мис- 
тичность. Герои выполнены на твердую 
«пятерку» — на каждом минимум килог- 
рамма два тщательно подобранных и по- 
догнанных текстур. А вот анимация COOT- 
ветствует управлению — из серии «смот- 
ри не засни!». Единственное, что очень 
западает в душу — так это реализация 
бэтмэновского планирования на плаще — 
great! Что же касается камеры, то увы... 
Слова «смерть от неправильного поворо- 
та камеры» приобретают зловещий 
смысл. Нередко попадаешь в ситуацию, 
когда враг находится за пределами види- 
мости, и в таком случае смерть практи- 
чески неизбежна, так как все смертоубий- 
ственные выкрутасы суперге- 
роя не достигают своей 
цели. Музыка такова, 
какой и должна быть: 
струнный оркестр вос- 
производит монумен- 
тальную мрачность 
фантасмагорического ми- 
ра Готэма. Звук ничем особо 
примечательным не отличается и даже в 
какой-то степени не очень выразителен 
(может быть, скрежет машины о фонари 
мне так настроение испортил?). 
Подводя итоги, хочется поискать причи- 
ны того, почему Batman & Robin полу- 
чился такой противоречивой игрой. Итак, 
на одной чаше весов прекрасная графи- 
ка, сильный сюжет, огромное игровое 
пространство, подкрепленное сильным 
нагнетением настоящей «бэтмэновской» 
атмосферы. На другой — глюки камеры, 
тормозное управление, и... некое неуло- 
вимое ощущение перегруженности, пе- 
респелости конечного продукта. Пере- 
мудрили они что-то, эти разработчики? 
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S.C.A.R.S. 


ЖАНР: Гонки 
ИЗДАТЕЛЬ: Ubi Soft 
РАЗРАБОТЧИК: 


Vivid Image 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-4 
АЛЬТЕРНАТИВА: Street Racer 


онки, гонки, гонки... Сколько еще 
можно выпускать эти гонки? Число 
гонок Ha PlayStation уже перевали- 
ло за сотню, а их все продолжают и 
продолжают делать. А делать их будут еще 
долго — долго, так как этот жанр пользует- 
ся наибольшим спросом у игроков. И пока 
гонки популярны, их будут штамповать-до 
бесконечности. На этот раз попытать счас- 
тья на гоночном поприще решилась фран- 


= 90:45:56 


цузская компания Ubi Soft. Ее продукт назы- 
вается $. С. А. В. $. Эта игра была сделана в 
ныне модном жанре экзотических гонок. То 
есть гонки будут проходить не на привыч- 
ных автомобилях, а на так называемых зве- 
ромобилях. Поясняю: зверомобиль — это 
гибрид автомобиля и 
животного (как же, эти 
разработчики хотят выде- 
литься своей супер- 
оригинальностью!). 
На таких зверомоби- 
лях будут проходить 
гонки в будущем. При- 
чем гонки в этом будущем 


проходят внутри суперком- 
пьютера, который и создал 
все эти гибриды. В 5. С. А. 
В. $. игроку на выбор 
предоставлены 
девять зверомо- 
билей. Все зверю- 
ги закованы в 
броню и вооруже- 
ны сверхмощным оружием. Каждый «авто- 
мобиль» имеет свои особые характеристи- 
ки, которые соответствуют данному зверю. 
Гонять своих лопоухих и мохнатых вам 
предстоит по девяти футуристическим трас- 
сам. Трассы проходят по различным труд- 
нопроходимым местам, таким как вулка- 
ны, горные ущелья и, т. д. На всех трассах 
расставлены многочисленные ловушки, ко- 
торые будут мешать вашему продвижению. 
Кроме различных ловушек, вам будут до- 
саждать другие зверюшки. Как вам понра- 


У компании Ubi Soft в очередной раз 
получилась довольно инт ересная и красивая 
гонка, в которую можно играть даже 
вчетвером! Не знаем как вам, но нам 5.С.А.В.5 
очень даже и понравилась. 


вится, если перед вами неожиданно поя- 
вится кирпичная стена? Правда, вы также 
сможете устраивать различные пакости ва- 
шим врагам, используя для этого оружие, 
найденное на трассе. В S.CA.R.S. сущес- 
твуют три стандартных режима гонок: 
grand prix — соревнование с несколькими 
противниками за кубок, challenge — сорев- 
нование с одним противником, который 
обходит вас по нескольким параметрам 
(challenge становится доступным после то- 
го, как вы прошли первый этап Grand prix), 
и time attack — гонка на время, в которой 
существует возможность создать собствен- 
ного двойника. 
Перед каждой гонкой вам дается возмож- 
ность выбирать погодные условия. 
Выбирать можно из четырех ва- 
риантов: ясной погоды, 
дождя, тумана и сне- 
га. Стоит отметить 
одну небольшую 
особенность: в лю- 
бое время суток в 
$.С.А.В.5. можно включать 


фары. Приятно, что разработчики уде- 
лили внимание столь незначи- 
тельным, но необходимым 
деталям. 

Главной = особенностью 

$.С.А.В.$. является BO3- 
можность одновременной 
игры четырех игроков через 
Multi tab. Причем даже при игре вчетвером 
частота кадров будет оставаться на отметке 


30 кадров в секунду. Так что у вас есть воз- 
можность доказать друзьям, что вы — луч- 
ший гонщик всех времен и народов. 
Особенно следует отметить и графику в 
5.С.А.В.$. Трассы прорисованны очень де- 
тально, поражает использованная цветовая 
палитра. Зверомобили смотрятся просто 
потрясающе, они сохранили в себе черты 
животных и неживую мощь машины. 
Звуковое сопровождение подобрано непло- 
хо, но как-то не совсем подходит под общий 
настрой игры. 

В целом, получился довольно милый клон 
Mario kart от Ubi Soft, который может мно- 
гих заинтересовать. 


The fifth element 


ЖАНР: 3D action/adventure 


ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 
РАЗРАБОТЧИК: 


Kalisto, Gaumont Multimedia Tales 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: Tomb Raider 


ля меня фильм «Пятый элемент» 

(в оригинале — the Fifth ele- 

ment) — это не просто успешный 

фантастический блокбастер. С тех 
пор как я впервые (еще в тряпочной копии, 
с головами противных американских зрите- 
лей и гнусавым голосом переводчика) уви- 
дел этот фильм, мне нет покоя ни ночью, 
=m э=ем Детище Люка Бессона каленым же- 
лезом влилось мне в сердце и мозг, основа- 
тельно потеснив все прежние пристрастия и 
увлечения, отодвинув на второй план даже 
страсть детства — отважных бурундуков- 
сласателей Yuna и Дейла и горячо любимые 
пабушжины пирожки. Так что для меня «Пя- 
Teel элемент» — это не только фильм. Нет. 
галстук для пионера, как устав для 
пирата, как свисток для бабушки-контроле- 


FD как 


ра з метро, как... В общем, любой, кто ког- 
де-либо от чего-либо «фанател», я 
Пимаю. меня поймет. И поэто- 

My вогда в редакции мне по- 

ручили написать обзор 

т 04 игры я 

чуть было не свалился в 


3 прямо 
ылесошен- 
шем офисе, 
2 очувственные 
Sea коллег и неодобритель- 
ные зэгляды уборщицы. Все еще не веря 
зыпавшей мне удаче, я бегом кинулся до- 
ь. Отключил телефон. Поп- 
pacer соседку, чтобы изредка выгуливала 
баку и поливала цветы, затем засунул 
в радостно взвизгнувшую сер- 
и приставку, трясущимися рука- 
я в джойстик и на две недели 
3 жизни 
жет игры основывается на одноименном 
сли кто еще не 


wana” = Bce- 


Soe" остальной 
кстати, тоже). 
Единственная надежда об- 
человечес- 
ршенное ору- 
жиЕ так называемый пятый 
злезиент, C помощью которо- 
по используя четыре маги- 


алажтике 


е 
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ческих артефакта, олицетворяющих собой 
стихии жизни (воду, огонь, воздух и землю), 
можно вышеупомянутое зло остановить. 
Вот поиском этих самых артефактов вам и 
предстоит заниматься на протяжении пят- 
надцати игровых уров- 
ней. Для выполнения 
поставленной задачи в 
ваше распоряжение бу- 
дут предоставлены лег- 
ко одетая красотка Ли- 
лу — специалист no 
боевым искусствам, и 
бывший спецназовец, а 
ныне дуболом-таксист 
Корбин Даллас. Лично 
мне больше пришелся по душе Даллас. Все 
эти безумные прыжки, сальто с размахива- 
ниями ногами в стиле дешевого гон-кон- 
гского боевика, присущие симпатя- 
ге Лилу, определенно не для 
меня. И чем нестись сломя 
голову на здоровенного 
детину врукопашную, я 
лучше спокойно всажу 
в беднягу обойму-дру- 
гую с безопасного pac- 
стояния. Конечно, это 
не очень-то. спортивно, 
но зато гораздо безопас- 
нее. 
Управление персонажами 
вполне удобно, но требует опре- 
деленного времени на привыкание. Задей- 
ствованы все кнопки джойпада. Кроме того, 
используются еще и комбинации клавиш 
(что отнюдь не добавляет игре простоты). 
Реакция на команды, в общем-то, удовлетво- 
рительна. Единственное, что раздражает — 
излишняя медлительность вашего персона- 
жа на поворотах. Не исключено, что пока вы 
будете поворачивать своего бойца на 90 гра- 
дусов влево, чтобы посмотреть, кто это (или 
что это) ведет по вам ураганный огонь, вас 
успеют нашпиговать свинцом, как утку 
дробью. 


Средняя трехмерная бродилку с серым, ничем 
не выделяющимся игровым процессом. В об- 
щем, еще одно живое подтверждение прави- 
ла: «хороший фильм редко удается превра- 
тить в столь же хорошую игру» 


С технической точки зрения игра ничем осо- 
бенным не выделяется. Не хуже, но и не луч- 
ше остальных. Графический движок хорошо 
отлажен и достаточно быстр. Текстуры неп- 
лохо подобраны и весьма разнообразны. 
Поддерживаются 
эффекты освещения. 
Имеется множество 
интерактивных пред- 
метов обстановки, 
которые можно сло- 
мать, взорвать или 
разбить. Звуковое 
оформление выпол- 
нено на довольно 
среднем уровне и не 
отличается особой реалистичностью. Хотя 
надо отдать должное разработчикам — 
взрывы сделаны впечатляюще. 

Отдельного слова заслуживают заставки: они 
просто великолепны. И хотя практически все 
они (заставки) представляют собой оцифро- 
ванные и перемонтированные кадры из 
фильма, я думаю, большинству игроков (не 
говоря уж о таких же, как я, фанатах) они 
придутся по вкусу. 

Под стать среднему техническому исполне- 
нию и игровой процесс — ничего нового вы 
в The fifth Element не найдете. Стандар- 
тная трехмерная бегалка-стрелялка в стиле 
Tomb Raider и Nightmare Creatures. Только, 
пожалуй, чуть больше ориентированная Ha 
экшн (от англ. «action» — действие). Ваша 
задача заключается в поисках выхода (или 
входа) из. какого-либо (или в какое-либо) 
помещения(е). По мере прохождения вам 
также придется решать довольно занудные 
ГОЛОВОЛОМКИ В СТИЛе «ОТЫЩИ кнопку, наж- 
ми ее, и откроется дверь» или «возьми у 
убитого охранника кодовую карту, отключи 
силовое поле и вылези из окна» и 
Т.Д., ИТ... 

Теперь сложим все вышеперечис- 
ленное воедино. И получим сред- 
ненькую трехмерную бродилку с 
серым, ничем не выделяющимся 
игровым процессом. В общем, еще 
одно живое подтверждение пра- 
вила: «хороший фильм редко 
удается превратить в столь же хо- 
рошую игру (так же, как и наобо- 
рот)». Рекомендуется «упертым» 
фанатам и разработчикам в качес- 
тве пособия — как не надо делать 
игры. Всем остальным могу посове- 
TOBaTb просто пересмотреть 
фильм. 
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Pocket Fighter 


Pocket Fighter — прекрасный 
пример того, как надо делать 
веселые, шуточные драки, при 
этом не превращая игровой 
процесс в совершенно ненужный, 
посторонний элемент. Ярко, 


красочно и интересно. 


еобычная все же 
игра этот Pocket 
Fighter! На первый 
взгляд, Казалось 
бы, еще один последователь 
сеговской Virtua Fighter Kids, 
ничего путного не сумеющий 
предложить игрокам. Ан нет, 
все обстоит совсем по-друго- 
му. Драка действительно ве- 
селая, прикольная и несерьез- 
ная. Но за всем этим скрывают- 
ся еще и нововведения и — что о- 
очень редко бывает в шу- 
точных играх — игровой 
процесс, пусть и значитель- 
но упрощенный, если срав- 
нивать со старшими братья- 
ми, коими являются Street 
Fighter и Darkstalkers. Играется 
Pocket Fighter просто прекрас- 
но, как и любая драка от 
Capcom, но в данном случае по 
совсем другой причине — из-за 
своей неуемной веселости, зах- 
лестывающей сидящего с геймпадом 
в руках игрока. Пусть вас не отпу- 
гивают большеголовые, совер- 
шенно не пропорционально 
сложенные бойцы — это стиль, 
и это сразу же выделяет игру. 
Это далеко не единственный 
несерьезный момент игры — 
она вся пропитана юмором, 
нетрадиционным подходом 
к старейшей серии файтингов 
и его последователям. И ориги- 
нальность в норме. Пусть такие 
же super deformed, как и в VF Kids, пусть 
на детей похожи, но игра в корне отлична, 
к тому же выполнена не в модном нынче 
30, а как обычно, как и лучшие Street 
Намегы, в 20 и с прекрасной анимацией. 
Да, по поводу прекрасной анимации я 
возможно немного оговорился. Прекрас- 
ная она на игровом автомате или на сис- 


Seo. До И 


ЖАНР: драки 
ИЗДАТЕЛЬ: 


Virgin IE 
Capcom 
Nitoshinden 


РАЗРАБОТЧИК: 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


теме, лучше работающей с 20, чем Р5. Но 
и здесь, как ни странно, она просто на вы- 
сочайшем уровне, чего от 
«Соньки» и не ждали. Пере- 
вод Pocket Fighter с авто- 
мата действительно вы- 
полнен на «отлично», хо- 
тя (без этого никак) и с 
потерей кадров. 
Pocket Fighter дает нам 
возможность не просто от 
души побеситься, но и опро- 
бовать в действии, столкнуть 


один на один бойцов из раз- 
ных серий файтингов. Честь Street Fighter 
в этом состязании отстаивают: Ryu, Ken, 


Akuma, Dan, Бик, Chun Li, Sakura и 
Zangief. От Darkstalkers участвуют: Felicia, 
Morrigan и Hsien-Ko. Не надо забывать и о 
Tessa из практически неизвестного Red 
Earth (WarZard). Веселая компания ничего 
не скажешь. 

Бои идут по известной 
Street Fighter os- 
ской схеме, HO с 
некоторыми от- 
личиями, дополне- 
ниями, извращения- 
ми и упрощениями. 
Как обычно, есть ли- 
неечка жизни, а сразу под 
ней — суперлинейка (для 
Super Combo), в самом же ни- 
зу экрана расположились по- 
казатели накопленных Gems 
— драгоценных камней, пос- 


TOAHHO вылетающих черт знает откуда. Бы- 
вают они самых различных размеров, не- 

которые можно «выбить» из противни- 
ка. Нужны же они для усиления ва- 


ших суперударов; каких конкрет- 

но — указано прямо 
на линейке, разделен- 
ной на три сектора. Са- 
мое же главное отличие от 
установленных канонов 
— сверхупрощенное 
трехкнопочное уп- 
равление. На самом 
деле в игре исполь- 
зуются четыре кноп- 


ки, но одна из них не яв- 

ляется «боевой» — это кнопка-драз- 
нилка, после нажатия которой ваш боец 
начинает заниматься черт знает чем. То 


куклу достанет (я ничего пошлого не имел 
в виду!), то на жестах что-нибудь покажет 
(это не те жесты, о которых вы подумали). 
А кнопки, активно влияющие на бой, 

— это удар рукой, ногой и супе- 
рудар. Вот так стоишь в угол- 
ке, а если кто подошел, раз 
— и на кнопочку нажал. 
Убого. Но весело, тем 
более что по ряду при- 
чин использование су- 
пера становится по- 
рой очень невыгод- 
ным — только герой к 
нему готовится, как тут 
же ловит серию ударов. А выглядит кра- 
сиво. У Hsien-Ko, к примеру, супер — вы- 
падающий из рукава здоровенный будиль- 
ник. Глупо, но чрезвычайно прикольно. И 
так у всех персонажей — кто дорожным 
знаком по бубну съездит, кто молотом... 
Самое же огромное разочарование — 
Flash Combo, Они сверхинтересны и краси- 
вы, но совершенно не требуют каких-либо 


навыков их применения — знай 
себе стучи по одной кнопке. А 
Pocket Fighter ими перенасы- 
щен, через них зачастую лежит 
путь к победе. Радует только то, 
что максимально возможное ко- 
личество ударов в этом комбо 
— пять или около того. Инте- 
ресность же их в том, что во 
время выполнения сего нехит- 
рого трюка боец совершает совер- 

шенно неожиданное превращение. Chun 
Li надевает на себя костюм героини пер- 


вого Resident Evil и начинает палить из 
узи, после чего добивает несчастного из 
базуки, АКита временами становится 
Ова!$т`ом и наносит в его обличьи уда- 
ры, после чего сигает в невес- 
ть как появившийся на поле 
боя бассейн. Очень смешно 
и интересно, как уже было 
сказано. 

На всех задних планах без ис- 
ключения вы узрите множество 
других известных персонажей. По- 
наблюдайте за ними. Тут и Bison, 
катающийся на лыжах, и Vega с глу- 
пым лицом (он, правда, в маске, 
но все равно лицо глупое). Каждый 
же из предложенных в режиме 
arcade героев имеет еще и, как ни 


парадоксально, свою историю. Совер- 
шенно, кстати, дурную (в хоро- 
шем смысле) и прикольную, как и 
сама игра в целом. Ibuki вот от- 
правляется в Токио с единствен- 
ной целью — покушать там моро- 
женого. А Кеп, только что женив- 
шийся и проведший с любимой ме- 
довый месяц, уже малость от нее 
устал и собрался в путешествие в 
поисках девушек! Какой бред! Но 


зато как необычно! 

Необычность заметна и в много- 
численных режимах игры. 
Особенно в таком режи- 
ме, как Edit. Это вообще 
что-то совершенно чум- 
ное. В его подрежиме 
Quiz вам задают вопро- 
сы, в результате чего 
появляется на свет боец, 
чье состояние целиком зависит от ваших 
ответов. Это существо можно пустить в 
бой в Quest’e, где он без вашего участия 


начнет драться с компьютерными оппо- 
нентами. Ужас какой-то! Их (существа) еще 
и на карточке памяти сохранить можно, а 
после таскать другу и стравливать с 
его подопечным. Маразм креп- 
чал и танки наши быстры... 
Надеюсь, вы уже поняли, что 
другой такой игры Ha PS нет. 
И не надо! Pocket Fighter’a 
хватит на несколько по- 
добных. Сарсот умудри- 
лась в очередной раз 
проэксплуатировать ста- 
рую идею, извратив ее до 
неузнаваемости, добавить ка- 
KOU-TO сумасшедшей изощрен- 
ности и веселости и в итоге в оче- 
редной раз получить нечто фено- 
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менальное и захватывающее. 
Вы еще читаете эту статью?! Вы 
что, быстро на поиски Pocket 
„омега! Сыграйте, 
однозначно не по- 
жалеете. 
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наступила зима. Для кого-то эта 
новость плохая, а для кого-то — 
хорошая: 

Но факт в том, что все летние pa3- 
влечения на довольно продолжительный 
срок как в воду канули. Как же это получает- 
CA, ведь мы живем в цивилизованном мире, 
а про летние развлечения приходится за- 
быть? Вот именно над этим вопросом дума- 
ли Gremlin. Наверняка среди наших читате- 
лей есть счастливые обладатели 
радиоуправляемых моделей. А те, у кого их 
нет, наверняка хорошо представляют, о чем 
идет речь. Поэтому поговорим мы сегодня о 
самой известной разновидности этих игру- 
шек под названием Buggy. 

Ну, конечно же, речь пойдет не о них са- 
мих, а о их «будущем». Как уже 
было сказано, Gremlin взя- 
лись за идею продолже- 
ния лета. Они решили 
сделать симулятор 
радиоуправляемой 
машинки с однои- 
менным  назва- 
нием. Сказано (на- 
конец-таки) — сде- 
лано. Эта игра выш- 
ла в свет. Ну-с, прис- 
тупим. 

Первое, о чем нужно 
сказать — это, конечно же, 
графика. Она в данном случае 
вызывает добрую улыбку и глупую фразу, 
что-то вроде «очень мило». Иными слова- 
ми про стиль исполнения игры сказать 
трудно. Все действие переносится в полу- 
реальный мир игрушки. Он очень мал и в 
то же время огромен. Обычные предметы 


ЖАНР: 


вырастают до размеров многоэтажного 
дома, грибы превращаются в непонятные 
сооружения неизвестной архитектуры, са- 
мая обычная консервная банка становится 
непреодолимой преградой, ну а лужи 
превращаются в озера и моря. Цветовая 
палитра выдержана в ярких и теплых 
цветах, от чего создается впе- 
чатление чего-то родного и 
непонятного. Сравнить 
это можно, пожалуй, с 
Circuit Breakers. 
Ho увлекаться срав- 
нением не стоит — 
Buggy — намного 
лучше. Все эти пес- 
трые текстуры натя- 
нуты на приличное 
(не слишком большое) 
ЧИСЛО ПОЛИГОНОВ И ПОД- 
держивается высокой час- 
тотой кадров. 
Стартуем. Из-под колес, как это 
принято, вылетают облака пыли. Это значит, 
что мы тронулись. 
Сама машинка довольно красива и подвиж- 
на. Но главная ее особенность в антенне, 
которая мечется из стороны в сторону. Она 
как бы подчеркивает, что вы управляете иг- 


ИЗДАТЕЛЬ: Gremlir 
РАЗРАБОТЧИК. Gremlin 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 


АЛЬТЕРНАТИВА 


Гонки 
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рушкой. А на самом ее кончике постоянно 
горит огонек. Это очень удобно, так как не 
позволяет потерять машину из вида. 

Как водится в жанре гонок, в игре есть раз- 
личные трассы. ИХ всего пятнадцать. И тут ес- 
ть чему порадоваться. Разнообразие потря- 
сающее: японские сады, загаженные пляжи в 
Майами, леса Скандинавии и заболоченные 
бесплодные земли ... 

Если трасс пятнадцать, то машин шестнад- 
цать. Получается, что по одной на каждую 
трассу плюс одна на все случаи жизни. На 
трассах имеются секреты. Некоторые дос- 
тать довольно просто, а для извлечения не- 
которых приходится всячески изощряться. 
Например: проехать через определенные 
ворота (они же чек-пойнты) или их комби- 
нацию, получить ускорение и смести на 


Играть в Buggy весело и увлекательно. Необыч- 
ный дизайн создает своеобразную уютную ат- 
мосферу. Когда все уже надоест, можно при- 
бегнуть к многопользовательской игре. Поэто- 
му данной игре можно смело поставить 
хорошую оценку. 
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своем пути преграду к 
секретному пути. 
Можно превратиться в 
вертолет и пролететь в 
те самые недоступные 
места. 

В игре применена 
стандартная система 
(для гонок) растягива- 
ния удовольствия. То 
есть сначала доступны 
только две трассы и 
две машины, затем 
нужно победить и по- 
лучить еще кусочек 
удовольствия. Kak 
правило, эта система 


работает. 
Контроль над вашими 
игрушками очень 


плавный, но в боль- 
шей степени зависит 
от выбранной вами 
модели. А вот на фи- 
зике стоит потоптать- 
ся. Машины на трассе 
буквально летают. Для 
обычных гонок это, ка- 
залось бы, неприемле- 
мо. Но мы-то имеем 
дело с игрушками! Вот 
и поэкспериментируй- 
те с реальными экспо- 
натами. Получится, 
что в игре все проис- 
ходит куда более плав- 
но и изящно. Смотреть 
на это — одно удо- 
вольствие, 

Звуки... Они тоже нео- 
бычны, и тут на вкус и 
цвет... Но в целом они 
соответствуют графи- 
ке, а различные инте- 
ресные  саунд-треки 
придают — игровому 
процессу живость. 

В результате всего вы- 
шеперечисленного по- 
лучился неплохой иг- 
ровой процесс. Играть 
весело и увлекательно. 
Необычный — дизайн 
создает своеобразную 
уютную атмосферу иг- 
ры. Когда все уже на- 
доест, можно прибег- 
нуть к многопользова- 
тельской игре. В конце 
концов, игра получи- 
лась такой, какой ее за- 
думали. Поэтому ей 
можно смело поста- 


вить «хорошо». 
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доставка по Москве: $3 


Bio F.R.E.A.K.8. 
Поставка: на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Diddy Kong Racing 
Поставка: на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Gilden. Eye 007 
Поставка; на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


66°S8$ 
66°S8$ 


Off Read Challenge 
Поставка: на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Zelda 64 
Поставка: на заказ 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Turok 2 
Поставка: wa заказ 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


6S°8S$ 


Принтер черно-белый 
Поставка 
Система: бате Воу 


Controller размецае тный 
Поставка: на следующий день 
Система Мю: 64 


Game Boy в цветном корпусе 
Поставка на следующий день 
Портатманая игра: Game Boy 


66'22$ 65`89$ 
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Duck Tails 
Поставка ‘we замадующий день 
Система: Game Boy 


69°8e$ 
66'cv$ ' 61`52$ 


69"97$ 


Gran Tourismo 
Поставка: на сяадующий демь 


СЕХ: Enter The Gecko 
Поставиа: на следующий день 
Сыбтьма: Sony PyGiaton (NTSC) — Сибтема: Sony PigyGiaton (NTSC) — Система: Sony PlayStation (NTSC) 


Resident Evil 2 
Поставка: на следующий день 


Пишите и звоните по любым вопросам, 
мы можем доставить любые новые игры, 


вышедшие в США. 
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Ninja — игра очень неплохая, HO 
немного вторичная. Хотя никаких 
особых отличий от предыдущих 
творений фирмы вы здесь и не 
найдете, игра все же достойна 
определенного внимания 


inja: °пачош 
of darkness 


быстрорастущем семействе игр 
компании Eidos очередное по- 
полнение. Новое творение из- 
вестной компании (в свое вре- 
мя подарившей игровому миру 
езабвенную и несравненную Лару 
офт) называется Ninja: Shadow of 
arkness. 
йствие игры разворачивается в сред- 
вековой Японии. Сюжет прост и ба- 
ен, как криминальная хроника. В 
бокой древности два великих героя 
ючили договор, по которому они 
овместными усилиями должны были 
оддерживать мир по всему древнему 
остоку, чтобы местные восточные жи- 
и могли жить в счастье и доволь- 
твии. Что ж, желание, достойное вся- 
ких похвал. Но по непонятной при- 
не одного из бравых парней данный 


‘договор чем-то не устроил. И подлец 


enonro думая продал свою душу демо- 
. В обмен на поддержку своих ко- 
рных, в высшей мере антиобществен- 
ых планов. Однако расплата не заста- 
а себя долго ждать. Выпущенные си- 
Now договора сатанинские полчища 
вскоре вышли из-под контроля. И стали 
творить по всей территории древней 
Японии кровавый беспредел, не щадя 
ни своих, ни чужих. И вот в самый раз- 
гар этой адской вакханалии возвра- 
щается домой из дальних странствий 
простой японский паренек. И увидев 
положение дел на родине, он (вместо 
того чтобы, здраво поразмыслив, от- 
правиться отсюда в дальнейшие стран- 
ствия, да желательно побыстрее и по- 
дальше) решает этот беспредел остано- 
вить. Да, кстати, по профессии наш ге- 
рой (хотя все наверное и так уже дога- 
дались) — ниндзя. И руководствуясь, 
видимо, профессиональной скрытнос- 
тью (хотя вполне возможно, что у раз- 
работчиков из Соге слабовато с япон- 
ским и вместо ниндзя правильнее бу- 
дет употреблять термин камикадзе), 
выполнять свою благородную задумку 
он решает исключительно в одиночку. 
И вот тут-то начинается самое интерес- 
ное. Вам придется взять управление в 
свои руки и погрузиться в самое пекло 
решающей схватки, от исхода которой 
зависит существование не только Япо- 
нии, но и всего остального мира. 


В выполнении вашей благородной мис- 
сии вам будут противостоять демоны, 
пауки, злобные коллеги ниндзя и еще 
целые полчища различной нечисти. А 
чтобы не заскучать, есть еще боссы — 
гарголии, люди-змеи, гигантские крабы 
и т.д. Всего тринадцать штук. Так что 
драться придется много. Очень много. 
Степень сложности возрастает пропор- 
ционально номеру уровня. При этом 
игровой процесс сбалансирован на гра- 
ни (еще чуть-чуть — и не прошел бы) и 
держит в постоянном напряжении. 
Враги достаточно умны, действуют 
(практически всегда) вполне осмыслен- 
но и порой могут заставить даже опыт- 
ного игрока вспотеть от напряжения. 
Но не все так мрачно. Наш парень тоже 
не лыком шит. Годы тренировок не 
прошли даром. В вашем распоряжении 
руки, ноги, а главное — голова. В игре 
несколько видов ударов и развитая сис- 
тема комб (комбинаций ударов), а так- 
же всевозможные спецудары, мечи, 
бомбы, магия, целебные снадобья и 
вдобавок ко всему бесконечный запас 
метательных ножей — сюрикенов. 

Эта статья была бы неполной без нес- 
кольких слов о техническом исполне- 
нии. Графика полностью трехмерна и 
полигональна. Поддерживается реалис- 
тичное освещение и тени, а также при- 
сутствуют достаточно качественные 
спецэффекты. В общем, все ярко, четко 
и красиво (хотя меньшего от Eidos и 
Соге наверное никто и не ожидал). Зву- 
ковое оформление также на очень вы- 
соком уровне. Особенно хороши крики 
всевозможных монстров, от которых 
буквально бегут мурашки по коже и 
стынет в жилах кровь. Музыка тоже 
очень недурна. Мрачные атмосферные 
композиции с легкой примесью япон- 
ской этнической музыки прекрасно 
вписываются в игровой процесс и спо- 
собствуют созданию должного настроя. 
В общем и целом, Ninja — игра очень 
неплохая, но немного вторичная. Хотя 
никаких особых отличий от предыду- 
щих творений фирмы вы здесь и не 
найдете, игра все же достойна внима- 
ния. И поможет вам нескучно скоро- 
тать вечерок-другой. Рекомендуется к 
обязательному просмотру поклонни- 
кам Tomb Raider и Fighting Force. 
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оявись эта игра несколькими меся- 
цами раньше, глядишь, и попала 
бы российская сборная во Фран- 
цию на чемпионат мира по футбо- 
лу. Однако лучше поздно, чем никогда. Пе- 
ред вами — экономический симулятор, спо- 
собный создать даже из человека, который 
ничегошеньки не понимает в футболе ‚тре- 
нера или менеджера мировой величины. 
Причем, загрузив эту игру в приставку , вы 
попадете в мир схем, таблиц и графиков. 
Лишь после проведенного вашей командой 
матча вы сможете увидеть самые интерес- 
ные моменты игры. Так что для любителей 
активного действия, драк и стрелялок это не 
будет хорошим подарком. Ваше главное 
оружие — не лазерный пистолет и не хоро- 
шая прыгучесть, а ум. Вы — аналитик. Или, 
если хотите, политик футбольного поля и 
стратег кожаного мяча. 
У вас есть два варианта стратегии. 1.Необ- 
ходимо сделать из своей команды лидера 
таблицы, А это, честно говоря, ох, как не- 
легко. Итак, у вас в распоряжении несколь- 
ко тысяч долларов, полный набор игроков 
(чем менее известна команда, тем мастер- 
ство футболистов меньше) и ‚наконец, ог- 
ромное количество других команд, кото- 
рые спят и видят себя в качестве лучших из 
лучших. Для начала необходимо продумать 
тактику своей игры. Естественно, что делать 
это лучше, посмотрев на построение сопер- 
ника. Если рейтинг его команды будет выше 
вашей, то ваша задача — поставить в свой 
состав как можно больше защитников. И 
наоборот, коли соперник слабыйтак не 
грех и увеличить количество нападающих. 


Кстати, тактику для каждого футболиста 
нужно выбирать так же. Одному — пеналь- 
ти, другому — удары издалека, третьему — 
точность паса,четвертый вообще пусть в за- 
пасе отдыхает. В этой игре также есть своя 
биржа футболистов,где вы можете приоб- 
рести себе более опытных игроков. Однако 
вначале я советую вам отыграть несколько 
матчей, чтобы понять слабые стороны 
своей сборной. Бывает, нахватает игрок 
желтых карточек, а менять его жалко. А 
другой футболист вроде бы и подходит по 
всем параметрам на поле, да только никак 
себя в игре не проявляет. 

Сразу хочу сказать, что для начала вам пред- 
ложат сыграть несколько товарищеских мат- 
чей, Это своего рода тренировочный корт. И 
лишь после шести игр начинаются настоящие 
баталии‚а у вас — настоящая головная боль. 
Во-первых, пользоваться одной и той же так- 
тикой для игр с разными командами не 
имеет смысла. Искусственный интеллект у 
игры очень хороший. Соперники следят за 


всеми вашими матчами и подстраиваются 
под вашу игру. Проблема номер два — это 
покупка игроков. Пока ваши орлы находятся 
в нижних строчках турнирных таблиц ‚купить 
хорошего защитника или вратаря вам не све- 
тит. Получите очень вежливый отказ, даже 
если посулите игроку при заключении кон- 
тракта автомобиль и дом. Третья пробле- 
ма— это деньги, которых постоянно не хва- 
тает. Самое обидное- это неблагодарность 
зрителей. Стоит только проиграть несколько 
матчей, как посещаемость игры падает, би- 
леты не покупаются‚а деньги становятся по- 
хожи на воду — утекают и утекают. Добрый 
совет :не поднимайте цены на билеты. Пусть 
пока все остается так, как оно есть! Дальше 
ваши доходы будут расти в геометрической 
прогрессии. И еще одна очень важная вещь 
‹обязательно следите за контрактами своих 
футболистов, а то в один прекрасный мо- 
мент окажется, что OT васушел вратарь, а 3a- 
мены ему нет. 

Играть вам придется долго, возможно, нес- 
колько недель. Работа тренера — по- настоя- 
щему тяжелое занятие. Заведите себе прави- 


Симулятор 

Gremlin 

Gremlin 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА Нам неизвестна 


ло почаще сохранять игру. Начинать все сна- 
чала будет уже неинтересно. В конце кон- 
цов, вам предстоит сразиться с лучшими ко- 
мандами мира — миланским «Интером» 
или английским «Манчестер Юнайтед». 
Кстати, в Premier Manager-98 нашлось мес- 
то и для русских патриотов — вполне воз- 
можно, что вам предстоит встретиться с мос- 
ковским «Спартаком». Самое главное — 
выиграть. Любой ценой. 

В другом варианте игры ваша задача еще 
более усложняется. Вы — один из десяти 
менеджеров, и по традиции вам достается 
самая слабая команда с рейтингом всего в 
полторы-две звездочки (максимально их 
должно быть 5). И снова в бой, покой нам 
только снится! Ваша задача — догнать и пе- 
регнать конкурентов и сделать своих спор- 
тсменов настоящими профи. Задача, ко- 
нечно, трудная, но выполнимая. Самое 
главное — терпение, и, глядишь, засияет 
ваше имянанебосклоне великих наставни- 
ков. Пусть даже это будет не в реальном 
мире, а в мире игр, на диске Premier 


Мападег-98. 


Работа менеджера футбольной команды — за- 
нятие тяжелое и не всем интересное. Именно 
поэтому рекомендовать Premier Manager-98 
всем и каждому мы не станем. Тем не менее, 
лишь только ради интереса, мы советуем вам 
обратить на эту игру немного своего внимания. 
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Tenchu 
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а, я действительно слышал шаги. Чья- 

то тяжелая поступь раздавалась отку- 

да-то слева. Я бесшумно нырнул в 

тень узкого переулка и, прильнув к 

бамбуковой стенке дома, прислушал- 
ся. Так и есть: охранник уже на центральной 
улице. Я подпрыгнул, неслышно 
подтянулся и оказался на 
покатой соломенной 
крыше. Небогато живут 
на этих окраинах: с та- 
кой крыши даже голу- 
бю упасть ничего не 
стоит, а не то что че- 
ловеку. Но, к счастью 
(и к чьему-то горю), я 
не голубь и уж точно не 
yenosek!... А вот, кстати, и 
он: в сером сумраке показа- 
лась фигура в фиолетовом с черными 
узорами кимоно. Она остановилась прямо нап- 
ротив моего переулка и теперь озиралась по 
сторонам. «Вряд ли он что-то подозревает, ско- 
рее всего ищет кучу соломы, на которой можно 
спокойно выспаться», — подумал я и тут же 
мысленно пожалел беднягу: он так безза- 
ботно зевнул и потянулся. Однако он за- 
держивал мое продвижение, и мне стало | 
не до жалости: планы должны оказаться у 
хозяина до третьего часа пополуночи. Нес- 
лышной тенью я скользнул с крыши вниз и 
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призраком вырос за спиной охранника. Каза- 
лось, он что-то почувствовал, а может быть, 
просто увидел зыбкий силуэт в тусклом свете 
ночного фонаря. Так или иначе, его лицо иска- 
зилось судорогой страха еще до того, как моя 
катана, сверкнув во тьме серебряной молнией, 
описала элегантный полукруг вокруг его шеи. Я 
придержал тело, чтобы оно не слишком грузно 
падало, и бесшумно исчез во тьме городской 
ночи, оставив на земле обезглавленный труп». 
Именно такой может быть небольшая выдер- 
жка из монолога главного героя замечатель- 
ной игры от Activision, имя которой — 
Tenchu: Stealth Assassins. Как вы, на- 
верное, уже догадались, речь идет об 
описании похождений персонажей, чьи 
имена продолжают будоражить умы и 

по сей день не меньше, чем столетия на- 
зад (самое интересное, что их профес- 
сия продолжает жить и — увы! — проц- 
ветать в наши дни, правда, лишившись 
своего былого эстетства и элегантности, неког- 
да превращавшей ее в искусство. Даже название 


Игра про профессиональных убийц 
просто не может быть плохой.. А когда 
она еще и отличается отличным 
качеством, то тогда нам лишь 
приходиться поставить ей высокую 
оценку. Одним словом, рекомендуем. 


aie 
ИЗДАТЕЛЬ 
РАЗРАБОТЧИК 
АЛЬТЕРНАТИВА 


она приобрела прозаическое — киллер). Итак, 
невероятная ловкость, нечеловеческая хитрос- 
ть в сочетании с поразительной дерзостью, ред- 
костная изобретательность и расчетливость, хо- 
лодная жестокость и сверхъестественная неуло- 
вимость, граничащая со способностью раство- 
ряться в воздухе, — вот то, что делает ниндзю 
ниндзей. Само название игры отражает суть за- 
нятия героев и суть игрового процесса: Tenchu 
переводится как убийство. Став ниндзей (а если 
уж выражаться современным языком, то прос- 
то наемным убийцей) при неком господине, вы 


выполняете все его приказания, всячески забо- 
тясь о его процветании, ибо от этого зависит и 
ваше благополучие. В средневековой феодаль- 
ной Японии князей и князьков, подобных ваше- 
му хозяину, хватало даже с лишком, и по сему 
борьба между ними была очень интенсивна. В 
данном случае, выполняя поручения господи- 
на, вы постепенно подбираетесь к фи- 
нальной цели — избавлению доче- 
ри хозяина от врагов, подкреп- 
ленных демонической поддер- 
жкой (реверанс в сторону 
мистической стороны сюжет- 
ной завязки). В целом, игру 
составляют 10 миссий, про- 
ходящих в уникальных де- 
тально проработанных лан- 
дшафтах. В начале игры вам 
предлагают выбрать симпатично- 
го вам персонажа, которым может 
оказаться или воинственная дева по имени 
Ayame, или могучий воин Rikimaru. Различия их 
типичны, но отлично проработаны, так что от 
этого игра не проигрывает. Ловкость, молние- 
носность, два коротких клинка — вот плюсы де- 
вушки, в то время как сильными сторонами 
воина являются выносливость и сокрушитель- 
ная мощь сверкающей катаны. По моему мне- 
нию, более адекватным воплощением образа 
ниндзя является Ауате, ведь именно сочетание 
кошачей ловкости со скоростью летящей стрелы 
отличает воина-тень. 


Одной из отличительных черт 
Tenchu является возможность индиви- 
дуального решения поставленных игрой ситуа- 
ций. Как сказали бы японцы, коль мы говорим 
про их культурно-социальное явление, «есть 
возможность выбора между Путем Силы и Пу- 
тем Тени». Для того чтобы стало ясно, приведу 
классический пример. Миссия 2: доста- 
вить секретные планы в замок гос- 
подина. Замок находится на 
другом берегу реки, и кроме 
воды вас разделяет средне- 
вековый японский город, 
кишащий вражескими васса- 
лами. Условно говоря, за- 
дачу можно решить дву- 
мя способами, если не 
считать все, что лежит посе- 
редине. Первый, «берсеркер- 
ский скандинавский»: засучить ру- 
кава повыше и мчасться прямо по цен- 
тральной улице, выписывая в воздухе неве- 
роятные фигуры клинком и оставляя за собой 
груды расчлененных трупов. Этот способ неве- 
роятно трудоемок, но зато героичен. Второй, 
«элегантный восточный»: подтягиваетесь на 
крышу ближайшего дома и продолжаете путь 
тенью во мраке по крышам и темным переул- 
кам, сливаясь с городским сумраком. Уничто- 
жаются лишь отдельные экземпляры, причем 
красиво, нежно и без лишнего шума. Этот спо- 
соб красивый и умеренно сложный. Кроме то- 
го, он «умный», а не требует от игрока лишь 
умения быстро дергать пальцами. За каждое 
«тихое» убийство начисляются приличные очки, 
да ктому же оно имеет чисто эстетическую цен- 
ность: подкараулить, выждать, подкрасться, и... 
молния сверкает в воздухе и враг судорожно 
хватается за рассеченное горло. Это имеет 
поистине поэтическую красоту. Tenchu — это 
не просто игра, а, скорее, хвалебная песнь жес- 
токой профессии, чье действие разворачивает- 
ся в экзотическом мире феодальной Японии. И, 
конечно же, не последнюю роль в этом играет 
графическое исполнение проекта. 
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В палитре игры 
преобладают оттенки 
серого и коричневого цве- 

тов — цветов ночной жизни 
средневекового города стра- 
ны Восходящего Солнца. На та- 
ком фоне разноцветные световые эффек- 
ты смотрятся особенно впечатляюще, напри- 
мер отсвет красного фонаря, плящущий на 
бамбуковой стене, — красиво и просто. Нес- 
мотря на некоторую японскую аскетичность 
текстур во внутреннем оформленнии домов, и 
здесь все на уровне. Отдельного упоминания 
заслуживает настоящий японский садик: проз- 
рачный ручей с изогнутым мостом в окружении 
мшистых валунов и цветущих сакур. Негород- 
ские ландшафты особенно милы моему сердцу: 
могучий осенний лес, быстрая река, мрачные 
коридоры пещер, холмы, поднимающиеся из 
ночного мрака, — все способствует глубочай- 
шему погружению в происходящее. Анимация 
героев гладка и не может не радовать своим 
разнообразием, хотя подчас несколько грубо- 
вата. Вражеские герои также подтягиваются, 
прыгают, пригибаются, прогуливаются или ры- 
щут по улицам, зевают и потягиваются на посту 


Tenchu 


и спят на полу, готовые в любой момент под- 
скочить (другое дело, что им это не удастся). Эс 
тетическое наслаждение доставляет созерцание 
предсмертной агонии противника. Он может 
долго шататься, держась руками за распоротый 
живот, или же, захлебываясь кровью, падать 
навзничь со сломанным позвоночником. Даль- 


нейшие кровожадные «прелести» описывать не 
стоит: их лучше один раз увидеть. 

Возвращаясь к вопросу о врагах, нельзя не упо- 
мянуть Al. В целом, он на высоте. Заметивший 
вас противник (0 TOM или ином состоянии ва- 
шего врага повествуют значки в левом нижнем 
углу экрана), постоянно уворачивается от звез 
дочек, старается к вам подобраться (вплоть до 
подтягивания на крышу, если он тоже ниндзя), 
зайти сзади, ставит блоки или же начинает стре- 
лять, если есть чем. Потеряв вас из виду, он пос- 
тепенно успокаивается (тут-то и пора его ре- 
зать, хе-хе!). Кроме того, они просто-напросто 


многочисленны, и подчас, чтобы убедиться, что 
за углом никого нет (а скорее всего есть), при- 
ходится использовать спецкнопку, предназна- 
ченную именно для такого обзора. Конечно, 
они не лишены специфической тупости вроде 
застревания в предметах, желания достать вас 
через стенку, а в некоторых случаях упорного 
игнорирования. Сами супостаты достаточно 
разнообразны, под стать разнообразности ва- 
шего боевого арсенала (звездочки, бомбы, яды, 
стальнои «чеснок», дымовые шашки ит.д., даже 
боевые заклинания). Кроме агрессивных персо- 
нажей имеются злые (почти все) звери (собаки, 
кошки — в городах, волки — в лесах, медведи 
— в горах) и «цивилы», вроде гейш и прочих 
граждан. Этих лучше не трогать: орут громко и 
со смаком — стража сбегается мгновенно. 

Очень хороши звуковые эффекты, отлично под- 
держивающие особый игровой настрой, вроде 
судорожных выкриков врагов «Ну, покажисы! Я 
тебя достану!» и более миролюбивые, типа зев- 


ков и возгласов «Прекрасная ночка!». В то вре- 
мя как в лесу мрачно воют волки, а медведи ре- 
вут и раздирают плоть с ужасными звуками, в 
городе царит особая тишина, нарушаемая дале- 
кими шагами, скрипом открывающейся двери и 
неожиданным свистом чьей-то катаны. 19 прек- 
расно аранжированных акустичеких атмосфер- 
ных музыкальных тем, замечательно развиваю- 
щие национальные традиции, усиливают ощу- 
щение присутствия и увлеченности происходя- 
WWMM. 

Несколько огорчает камера: ее работа He всег- 
да адекватна и иногда она не может сориенти- 
роваться, особенно в быстрых стычках. Как наз- 
ло, сюда же относится управление, которое не- 
достаточно отзывчиво, хотя адекватно и четко. 
Эти недостатки и являются основными минуса- 
ми Tenchu, в то время как в целом игру можно 
порекомендовать всем любителям атмосфер- 
ных приключений на историческом фоне. 
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Asteroids, им удалось хранить 


эзарт, который был визитной кар 


очкои оригинала 


омпания Activision всегда была од- 
ним из самых известных и перспек- 
тивных издательств. На ее счету ог- 
ромное количество удачных игр, 
многие из которых стали настоящими шедевра- 
ми. В течение же нескольких последних лет в 
мировой индустрии видеоигр стало популяр- 
ным выпускать заново свои старые хиты, так 
сказать, давать им новую жизнь, но уже с ис- 
пользованием новых технологий. Первыми это 
сделали Midway. Некоторые, возможно, знают 
сборники, куда вошли Missile Command, Pong и 
многие другие игры, появившиеся впервые 
почти пятнадцать лет назад. Так же поступила и 
Namco — Namco vol. 1, 2 ит.д.. Однако надо 3a- 
метить, что никаких нововведений внесено не 
было — графика, игровой процесс, даже музы- 
ка и звуковые эффекты были оставлены без из- 
менений, а значит, игроку предоставлена воз- 
можность увидеть и услышать, каковы были иг- 
ры на заре игровой индустрии. Таким образом, 
мы снова вернулись к Activision. Имея на своем 
счету множество громких имен, таких как Pitfall 
(приключения искателя сокровищ), компания 
пошла несколько отличным от конкурентов пу- 
тем. Полностью переделав визуальную часть, 
например, добавив трехмерность и другие 
модные примочки (посмотрите Battlezone), 
звуковое сопровождение, да и сам процесс иг- 
ры, разработчики возродили старый хит, таким 
образом подготовив его к суровой реальности 
сегодняшних стандартов индустрии. 
«А» в алфавите видеоигр прочно закреплена за 
Asteroids. Появившись в далеком 1980 году, 
это детище Atari сразу стало всемирной знаме- 
нитостью. Этот скромненький (по сегодняшним 
меркам) игровой автомат с черно-белой гра- 
фикой удостоился перевода практически на все 
игровые форматы, а также множества продол- 
жений и подражании. 
Однако это было 18 лет назад, поэтому в ны- 
нешнем году Activision выпустила игру (следую 
выбранному стилю по переносу «старичков» в 
90’е), полностью переделав ее. Во-первых, те- 
перь все происходит в модном 3D. Актуально — 
ведь трехмерная графика нынче в почете, хотя 
и не совсем честно. Враги, корабли, взрывы и 
уровни объемные, но перемещаться вам (как и 
в оригинале) дозволенно лишь в плоскости. 
Теперь поговорим © сути происходящего. В 
этом году в Голливуде нашу планету уже много 
раз пытались столкнуть с огромным астерои- 
дом, ну а кому-нибудь эту катастрофу нужно 
предотвратить. В данном конкретном случае — 
вам. Садитесь в небольшой, но очень манев- 
ренный кораблик, и в бой — расчищать прос- 
транство, вас окружающее, от всевозможных 
летающих камней, позвольте повториться, — 
астероидов! Постреливаете вы по сторонам и 
иногда попадаете в эти самые глыбы, в резуль- 
тате они разваливаются на куски, те в свою оче- 
редь измельчаются еще меньше, ну и так до са- 
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мого их уничтожения. Периодически этому бла- 
гому делу пытаются помешать враги — НЛО и 
конкуренты. Их, понятное дело, в живых остав- 
лять не надо, за это вы получаете бонусовые оч- 
ки. Сложность возрастает с каждым уровнем — 
врагов становится все больше, скорость их дви- 
жения возрастает, а НЛО не прочь вас подстре- 
лить. Гениальная играбельность вкупе с просто- 
той сюжета. 

Однако все это присутствовало и в оригинале. 
Чтобы сверх вышеперечисленного украсить 
процесс игры, разработчики решили подкинуть 
вам на выбор дополнительные корабли (их ста- 
ло целых три), кучу новейшего оружия, в каж- 
дом новом мире (о них позже) спрятано свое 
секретное орудие аннигиляции астероидов (и 
врагов, коли будут мешаться). 

Теперь об уровнях. Как уже говорилось, они 
стали трехмерными, но с ограниченной свобо- 
дой перемещения. Уровни в свою очередь 
объединяются в миры, а завершает каждый из 
них босс. Уничтожаете такого, и локальная уг- 
роза обезврежена — добро пожаловать в но- 
вую часть вселенной. 

Activision славится и другой традицией в созда- 
нии римейков. По ходу игры можно будет об- 
наружить оригинал Asteroids, а затем еще раз 
убедиться, насколько все-таки ушли вперед тех- 
нологии за эти 18 лет... 

Графическое оформление, естественно, на са- 
мом высоком уровне. Бои очень динамичны, 
все вокруг крутится, взрывается в прекрасном 
32-битном цвете и расцветает всевозможными 
спецэффектами — такой шикарной графики 
вы еще не видели. Между уровнями разработ- 
чики вставили множество видеовставок самого 
лучшего качества, повествующих о тяжелой 
судьбе космического санастероиднадзора... 

На сладкое же хотелось бы преподнести... муль- 
типлеер! Activision предлагает множество его 
форм, но особого внимания все-таки заслужи- 
вает deathmatch, который ведется на одном 
экране. Вы с товарищем летаете по красотам 
околоземного пространства, разнося в пух и 
прах друг друга и, конечно, астероиды. 

В конечном итоге нужно похвалить разработ- 
чиков, ибо, радикально изменив оформление 
Asteroids, им удалось самое главное — сохра- 
нить азарт, который был визитной карточкой 
оригинала. Игра понравится всем любителям 
стрелялок, красивой графики и веселого вре- 
мяпрепровождения. 
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ногие читатели должно быть уди- 
вятся, увидев в конце года статью 
про уже довольно давно вышед- 
шему третьему Tekken’y. Ho, я ду- 
маю, вы согласитесь, что она будет отнюдь 
не лишней, и игра стоит того, чтобы пого- 
ворить о ней тогда, когда большинство уже 
перестало это делать. Да, встречаются на 
Руси еще такие обладатели PS, которые по 
самым различным причинам не смогли оз- 
накомиться с третьей частью известнейшей 
игры. Для них этот обзор будет особенно 
полезен. 
Серия Tekken популярна во всем мире, 
персонажей ее знают и любят практически 
везде. Первая и вторая части являются клас- 
сикой жанра для нашей горячо любимой иг- 
ровой системы, а третья являлась одной из 
самых ожидаемых игр для Р5. Смог ли 
Tekken 3 порадовать своих преданных фа- 
натов? Конечно, да! Какие могут быть воп- 
росы? Неужели Матсо, один из крупнейших 
разработчиков, может схалтурить? Нет, 
Tekken 3 — потрясающая игра, еще в душ- 
ных залах игровых автоматов завоевавшая 
сердца тысяч геймеров, не пожалевших на 
это творение своих жетончиков. А воту нас 
есть возможность, приобретя продукт, иг- 
рать в него столько, сколько душе угодно. А 
сейчас, кстати, приобретение лицензионно- 
го продукта стало особенно привлекатель- 
ным. Турнир по Tekken 3 — это все же не 
шутка. Тем не менее, разговор здесь будет 
вестись не о турнире, а об игре. 
Графически третий ТеККеп, как и следовало 
ожидать превзошел своего предшественни- 
ка. На игру действительно приятно посмот- 
реть даже сегодня, несмотря на то, что она 
уже не является технически лучшей (та же 
Dead or Alive идет на более высоком разре- 
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шении, причем с такой же точно детализа- 
цией персонажей и скоростью). Дизайн же 
третьего Tekken’a просто поражает. Он так 
же великолепен, как и во всех Матсо`вских 
драках. В нем все продумано до мелочей, и 
ощущения от графического оформления 
игры остаются сугубо положительные. 
Привычный нам игровой процесс остался 
практически нетронутым. Иными словами, 
в Tekken 3 всего стало больше, и все, чего 
стало больше, стало заметно (или незамет- 
но) лучше. Единственное существенное но- 
вовведение в игровом процессе — уход в 
сторону, был реализован в этой игре, пря- 
мо скажем, не самым лучшим образом. Для 
того чтобы применить его, вам требуется 
быстро нажать «вверх-вверх» или «вниз- 
вниз», что не так удобно, как нажатие четко 
выделенной для этого кнопки. А кнопки та- 
кой в Tekken 3 изначально нет. В результа- 
те, на сам бой это новшество влияет не 
очень-то сильно, хотя это, возможно, и к 
лучшему. 

Подлинное же удовольствие в этой игре 
можно получить от ознакомления со свежи- 
ми боевыми стилями, привнесенными но- 
выми действующими лицами трилогии. 
Прежде всего надо отметить стиль Capoeira, 
используемый новой звездой Теккета — 
Eddy Gordo. Capoeira — латиноамерикан- 


-PAUL.¢ „МНА 


НМОАЯАМС 


* 


ский танец, смешанный с боевыми искус- 
ствами, основанный на постоянном движе- 
нии и выполнении акробатических трюков. 
Действительно завораживает, когда вы ви- 
дите все это в действии. Ходьба на руках, су- 
масшедшие прыжки, невероятные удары — 
лишь малая толика всего того, что вы уви- 
дите в исполнении Eddy. Но что просто уби- 
вает наповал, так это тот факт, что возмож- 
ности этого реально существующего стиля 
не гиперболизированы до неприличия соз- 
дателями игры, а отражены так, как оно ес- 
ть на самом деле. Все эти движения, кажу- 
щиеся поначалу невероятными, вполне по 
силам исполнить тренированному челове- 
ку, знакомому с Capoeira. 

В последнее время, кстати, очень заметно, 
что этот ранее практически неизвестный 
стиль, занимает более крепкие позиции в 
файтингах. И Tekken 3 — не первый, кто 
внедрил его в мир видеоигр. Бойцы 
Capoeira уже успели «засветиться» в таких 
сверхпопулярных играх, как Fatal Fury 3 и 
Street Fighter 3. А в Америке снят фильм, 
посвященный этому очень необычному 
танцу-боевому искусству. 

Но не надо забывать и других «новичков», 
которых Eddy He может полностью затмить. 
Это и кореец Hwoarang, использующий 
тхэквондо, и быстрая Xiaoyu. И, конечно, 
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главный герой игры — Jin Kazama. О нем и 
сюжетной линии третьего Tekken’a мы по- 
говорим немного подробнее. 

Jin — не кто иной, как сын Jun Kazama, ге- 
роини Tekken 2. Отцом его является став- 
ший ранее демоном Kazuya Mishima — 
главный «хороший парень» первой части и 
главный «плохой парень» второй. Каким 
макаром все у них получилось таким обра- 
зом — понятия не имею, но факт остается 
фактом. Кагиуа умер во время второго тур- 
нира, проиграв бой своему отцу, Heihachi, 
и, следовательно, сынульку не увидел. Jun 
же его растила в одиночку, пока не пришел 
однажды некий дядька по имени Ogre и не 
убил ее. Опечаленный Лп побежал искать 
помощи у деда, то есть у Heihachi. Вместе 
они решили Одге`а отловить и зашибить. 
Каждый со своей целью, так как Heihachi 
хоть Лп`у родственником и приходится, но 
на всех на свете ему наплевать. С момента 
окончания второго турнира прошло уже 
двадцать лет, и по сему поводу было реше- 
но провести его и в третий раз, в надежде, 
что на него явится злобный Ogre, которому, 
как оказалось, просто жизненно необходи- 
мо убивать сильнейших в мире войнов. 
Хобби такое. 

Двадцать лет — срок нешуточный, так что 
готовьтесь встретиться со значительно пос- 
таревшими героями прошлой игры, с их 
детьми и учениками. Старик Heihachi, соро- 
калетний Раш Phoenix, киборг Yoshimitsu, 
пробывшая все эти годы в криогенной кап- 
cyne, а значит, до сих пор молодая Nina 
Williams, Forest Law — сын Ма]ога Law... Ну 
а главным боссом стал, ясное дело, Ogre, 
неизвестно, правда, почему так названный. 


Мифический одге обычно имеет две голо- 
вы, а этот только одну. Гораздо правильнее 
было бы называть его японским именем — 
Toshin, но Namco так не считает. 

Играть с компьютером — не самое интерес- 
ное занятие, но играть придется, так как по 
прохождении вам выдается, как обычно, 
секретный персонаж, которого можно (и 
нужно) сохранить на карточке памяти. Сек- 
ретные бойцы — это и прикольные персо- 
нажи вроде ящерицы Gon, чурбана для тре- 
нировок Мокийп, старого знако- 
мого Kuma (и Panda), и боссы 
(2 экземпляра), и простые, 
но сначала недоступные 
бойцы: GunJack, Why- 
an, Julia, Kazuya, и 
npoune. 

Namco также реши- 
ла украсить свою иг- 
ру режимом Tekken 
Force, представляю- 
щим собой нечто Final 
Fight oo6pa3Hoe, но с 
бойцами Tekken’a. Украше- 
ние ей, к сожалению, не уда- 
лось. Режим реализован, прямо ска- 
жем, средне, и в него стоит попробовать 
сыграть, для того чтобы понять почему. Иду 
я по улице, бью нехороших бойцов с 
птичьими именами: Crow, Hawk, Falcon и 
т.д., все так же, как в основной игре. Для то- 
го чтобы сместиться, к примеру, вниз улоч- 
ки, требуется со страшной силой делать ухо- 
ды в 30. Персонаж делает это с трудом, да 
еще и двигается при этом так, как будто у 
него прихватило поясницу. Противников 
вижу редко, большую часть избиваю прямо 
за пределом экрана... Да что там гово- 
рить — посмотрите и помучайтесь сами. 
Единственное, что способно заставить сыг- 
рать в Tekken Force — это перспектива от- 
крыть еще одного персонажа. Или прове- 
рить мои нелестные слова в адрес этого до- 
полнения. Есть и другие режимы (волейбол, 
Galaza), которые надо сначала открыть. 
Они выполнены более качественно и дей- 
ствительно могут разнообразить игру. Пус- 


ть будут. Как дополнение к основной игре. 
Такая вот вещица. Хорошая графически, 
прекрасная с точки зрения звука, с привыч- 
ным игровым процессом и великолепными 
новыми персонажами, а также просто пот- 
рясающим, не знающим себе равных, сов- 
ременным дизайном. Игровой процесс, как 
и следовало ожидать от сугубо «модной» и 
«современной» игры, в Tekken 3 не отли- 
чается особой сбалансированностью и гра- 
мотностью построения, но в таком произ- 
ведении это, собственно говоря, и 
не нужно. Да, не всем понра- 
вится то, что некоторые 
герои в управлении го- 
раздо более просты, 
чем другие. К тому 
же эти персонажи, 
предназначенные 
для начинающих, ча- 
ще всего невероятно 
сильны. Главное, что 
ощущается все тот же 
неповторимый теккенов- 
ский стиль, о котором весь- 
ма лестно отзываются даже 
ярые файтингоненавистники. В лю- 
бом случае игра очень достойная. А то, что 
в нее судовольствием играют люди во всем 
мире, о чем-то говорит. И пусть фанаты 
Street Fighter’a с этим и не согласятся, одна- 
ко лучше третьего ТеККеп’а Ha PlayStation 
драки нет. 


Tekken — самый стильный, хотя и не самый 
совершенный файтинг в мире. У него 
огромное количество поклонников, которые 
полюбили его именно таким, какой он есть, и 
именно поэтому его третья часть не изобилует 
гигантскими нововведениями в игровом 
процессе. Тем не менее, того что имеется в 
третьем Tekken’e, вполне достаточно для 
получения полного удовлетворения от этой 
знаменитой драки. Рекомендуется попробо- 
вать всем без исключения. 
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Apocalypse 


И не раскаялись они в убийствах своих, 
ни в чародействах своих, 
ни в блудодеянии своем, 

ни в воровстве своем... 
Откровения от Иоанна Богослова, 
гл. 9; пс. 21 


а долгое время общения с ви- 

део- и компьютерными играми 

(мой игровой стаж скоро пере- 

валит за семь лет) я ни на мину- 
Ty не переставал удивляться безгранич- 
ной фантазии разработчиков. Количес- 
тво игр всевозможных жанров, пред- 
ставленных на рынке, давным-давно пе- 
ревалило за несколько тысяч. И приду- 
мать что-нибудь действительно ориги- 
нальное, казалось бы, уже невозможно. 
Но энергия творцов мира игр воистину 
неисчерпаема. Куда только ни забрасы- 
вала нас, игроков, беспечная рука сцена- 
риста! Открытый космос, радиоактив- 
ные пустыни будущего, гигантские мега- 
полисы и затерянные деревушки, горы, 
равнины, моря, пещеры, жерла вулка- 
нов и множество прочих странных, столь 
отличных друг от друга миров. Но те- 
перь нас, похоже, ждет нечто действи- 
тельно оригинальное. В качестве сюжет- 
ной основы для своей новой игры 
Apocalypse разработчики из NeverSoft 
решили взять... святое писание. Но не 
спешите бежать за валидолом, самое 
главное еще впереди. Роль десницы Бо- 
жией отведена... угадайте кому? Брюсу 


Уиллису собственной персоной! 
Ну, как вам, а? Только представь- 
те себе на минутку. «Вы согреши- 
ли, дети мои,» — с кроткой улыб- 
кой говорит праведник Уиллис. 
Тра-та-та (очередь из крупнока- 
либерного пулемета) — и толпы 
нерадивых сатанистов бездыхан- 
ными штабелями устилают пол. 
Да уж воистину гремучая смесь! 

Итак, немного о сюжете. Насту- 
пило будущее. Не утопическое, 
конечно, но и не такое уж мрач- 
ное. В общем, будущее, как буду- 
щее. Человечество погружено в 
суету обыденной жизни и постепенно 
все больше погрязает в пучине греха. И, 
возможно, процесс медленного грехопа- 
дения растянулся бы еще на много ве- 
ков, но нашелся «добрый» человек (по 
убеждениям, кстати, сатанист), решив- 
ший очистить людскую расу от скверны. 
Этот сердобольный гражданин, долго не 
раздумывая, совершает тайный обряд 
(со свечками, молниями, жуткими завы- 
ваниями каких-то тварей и, конечно же, 
непременным жертвоприношением) и 
выпускает на свободу четырех всадни- 
ков апокалипсиса. И вот дьявольская 
четверка (смерть, чума, 


ледовательно- 
му и полному 
стиранию человечес- 


грани между жизнью и смертью. К 
счастью, нашелся человек, готовый 
бросить вызов силам ада и остано- 
вить готовый разразиться апокалип- 
сис. Trey Kincade (он же Брюс Уил- 


Перед нами долгожданный хит в 
жанре шутера. И независимо от того, 
являетесь ли вы его поклонником, 
Apocalypse заслуживает вашего внима- 
ния. Рекомендуется всем фанатам 
тотального уничтожения 


ли — неплохой малый, незадолго до 
вышеупомянутых событий по недоразу- 
мению загремевший в федеральную 
тюрьму. Но решетки, точнее, силовое 
поле (мы же, как- 
никак, в буду- 
щем) для тако- 
го крутого 


парня — He преграда. Пятнадцать секунд 
заставочного ролика, и мы снова на сво- 
боде. С этого момента управление пере- 
ходит в наши руки и начинается непос- 
редственно игра. 

По жанру Apocalypse — 100% action. 
Никаких лабиринтов, занудных голово- 
ломок, и «накачки» персонажей — авто- 
мат наперевес, палец на огневую кнопку 
и вперед. Да, жанр не нов, но качество 
исполнения очень впечатляет. 

Чтобы спасти человечество, игроку при- 
дется пройти восемь уровней и разде- 
латься с четырьмя боссами. Этапы отли- 
чаются отменной проработкой и изоби- 
луют секретами и развилками. Порой 
даже встречаются органично вплетен- 
ные в игровой процесс платформенные 
элементы, позволяющие немного 
отдохнуть от бесконечной 
стрельбы и заняться прыж- 
ками и скалолазанием, что 
очень разнообразит иг- 
ровой процесс. 

Игра очень быстра и ди- 
намична. Все действия 
ведутся на совершенно 
сумасшедшей скорости. У 
игрока просто-напросто нет 
времени на то, чтобы стоять и 
раздумывать. «Все время переме- 
щайся и стреляй во все, что движется и 
не движется» — вот основное правило 
выживания в безумном мире 
Apocalypse. Но при этом авторам уда- 
лось не сделать игру чрезмерно слож- 
ной. Этапы отлично сбалансированы и 
даже на уровне Hard Apocalypse остает- 
ся проходимым. Искусственный интел- 
лект в меру силен, хотя берет по боль- 
шей части не умом, а скоростью. Кстати, 
к вопросу 06 Al: в Apocalypse очень 
неплохо запрограммирован алгоритм 


управления камерой. 
Происходящее практически 
всегда представляется с 
максимально удобного ра- 
курса. Хотя присущие боль- 
шинству виртуальных камер 
тугодумство и бездарность в 
остаточной степени присут- 
ствуют и в Apocalypse (no- 
рой приходится продвигать- 
ся вперед на-ощупь), но в 
целом все более-менее бла- 
гополучно. 

Технически игра просто 
превосходна, если не ска- 
зать больше. Несмотря на 
распространенные слухи о скорой кон- 
чине PlayStation, старушка еще Ha MHO- 
roe способна, и Apocalypse — са- 
мое лучшее тому подтвер- 
ждение. Отменно подоб- 
ранные, стильные тек- 
стуры, великолепное 
разноцветное освеще- 
ние(к сожалению, не в 
реальном времени), 
потрясающие 
спецэффекты, да еще и 
быстрый графический 
движок и практическ пол- 
ное отсутствие глюков. При ани- 
мации персонажей использовалась сис- 
тема motion capture и живые актеры. А 
главного героя сканировали и оцифро- 
вывали непосредственно с Брюса Уилли- 
са, для чего актеру пришлось потратить 
немало времени в цифровой студии 
компании NeverSoft выделывая всевоз- 
можные па. Что, впрочем, не избавило 
основной персонаж от некоторой угло- 
ватости (хотя это скорее относится не к 
самой игре, а к аппаратным особеннос- 
тям Р5). 

Под стать графике и звук. Сказать, что 
он (звук) хорош, это значит, не сказать 
ничего. Что толку писать — это надо слы- 
шать. Грохот автоматического оружия и 
вопли поверженных врагов превосходно 
вписываются в игровой процесс и соз- 
дают непередаваемое кинематографи- 
ческое ощущение (как будто сидишь в ки- 
нозале и смотришь фильм), что еще 
больше усугубляется прекрасно подоб- 
ранными музыкальными композициями 
в стиле hard rock, лицензированными у 
FEV/Atlantic records. Также стоит упомя- 
нуть о репликах, которые по ходу игры 
периодически произносят как ваш пер- 
сонаж, так и его многочисленные про- 
тивники. Столько юмора и иронии вы 
вряд ли найдете в какой-либо другой иг- 
ре. Вот лишь некоторые из многочислен- 
ных перлов. Например, при встрече с ва- 
ми новобранец-полицейский истошно 


вопит: «Не стреляй, у меня жена и ребе- 
нок!». А его начальник, предусмотри- 
тельно отбегая на безопасное расстоя- 
ние, кричит: «Забудь о его правах, прос- 
то пристрели и все!». 

Подводя финальную черту под всем вы- 
шесказанным, со всей ответственностью 
заявляю: перед нами хит. И независимо 
от того, являетесь вы поклонником жан- 
ра action или нет, Apocalypse заслужи- 
вает самого пристального внимания. 
Это хорошая игра, которую стоит уж если 
не купить, то по крайней мере взять 
поиграть. Рекомендуется широкому кру- 
ry игроков. 
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ЖАНР: файтин 
ИЗДАТЕЛЬ Е 
РАЗРАБОТЧИК. 
АЛЬТЕРНАТИВА: Те 


ival Schools: United by Fate — еще 
одна попытка фактического основа- 
теля жанра «файтинг», японской 
компании Сарсот, совершить про- 
рыв на рынок трехмерных драк, на 
котором создатель Street Fighter ранее He блис- 
тал, хотя и отмечался не самыми плохими про- 
дуктами (Star Gladiators, Street Fighter EX). Соз- 
дание первоклассных двухмерных файтингов 
когда-нибудь (после стольких-то лет !) все же 
поднадоедает. На игровых автоматажуже объя- 
вились SF ЕХ2 и Star Gladiators 2, а вот еще один 
известный в аркадах продукт, веселая школьная 
разборка Rival Schools, ранее нами уже анон- 
сированая, наконец-то появилась на PS в своем 
англоязычном варианте. Игра, к удивлению, тут 
же стала одним из лучших представителей жан- 
ра на приставке, что признали уже многие лю- 
ди, 
Графически Rival Schools, нет не прекрасна, — 
откровенно слаба и может вызвать разочарова- 
ние у большинства игроков. Бойцы выделяются 
недостатком полигонов и пугают торчащими из 
них углами. Во время боя это даже, вобщем-то, 
придает им необычный вид, некоторое очаро- 
вание (как в свое время в первом Virtua 
Fighter). Жертвовать полигонами пришлось по 
вполне понятным причинам — чем меньше 
многоугольников на экране, тем быстрее они 
обрабатываются, тем быстрее скорость игры. И 
все бы это было еще как-то терпимо, если бы 
создателям игры не ударило в голову показы- 
вать победивших персонажей крупным пла- 
ном. Это зрелище способно испугать даже пови- 
давшего на своем веку немалое количество 
разных игрушек. 
К счастью, игровой процесс может действитель- 
но порадовать любителей файтингов. Он не 


| Красочный, быстрый и яркий файтинг с 
| совершенно чумовыми персонажами. Очень 
неплохой игровой процесс и удобнейшее 
` управление доставит вам массу удовольствия, 
при условии, что не отпугнет устаревшая 
графика. Обязательно посмотрите эту игру. 


особенно продвинут и, как и все ЗО-драки 
PS, однозначно проигрывает Street Fighter'a 
(плоским). В To же время выигрывая в это 
плане у всяких Tekken’oB и тому подобны; 
Toshinden'os. Хотят опять же, особенной, ка 
некоторые выражаются «глубины» не чув- 
ствуется. 

Как и в X-men vs Street Fighter (чей перевод на 
Р5 назвать удачным даже у меня язык не пово- 
рачивается), изначально вы выбираете двух 
персонажей. Но на экране боя присутствует 
только один, второй же выступает как «запас- 
ной игрок», которого можно выпустить на «по- 
ле» только после свистка (нет, в НЕА я явно пе- 
реиграл...), возвещающего об окончании раун- 
да. Посреди же боя вызвать его, правда, тоже 
можно, и тогда вы с товарищем проведете ком- 
бинированый удар, красивый и мощный. 
Управление реализовано весьма удобно, нес- 
мотря на то, что задействованы даже все шиф- 
ты. В оличие от многих драк (в том числе и 
Tekken 3) неплохо выполнен уход в 3D, и здесь 
это действительно ощутимая часть игрового 
процесса, на котором строится тактика ведения 
борьбы. Зачастую это единственный действен- 


а 


ный способ уклонения от суперударов, к тому 
же предоставляющий прекрасную возможнос- 
ть для контратаки. Суперудары, кстати, как 
№ всегда, делятся на обыкновенные, и выпол- 
| няемые после заполнения линейки. Простые 
осуществляются нажатием специальной ком- 
бинации кнопок (обычно это прокрут плюс 
кнопка). Супер с линейкой, в отличии от Street 
Fighter (про Auto-pexum сейчас не говорю), 
произвести на свет чрезвычайно просто — на- 
жЖатием одного из левых (не в смысле «ле- 
вых», а вообще левых) шифтов, что одновре- 
менно является и плюсом игры, и ее жирным 
Ю минусом. Слишком уж просто. А уровней ли- 
ейки ну очень много, и заполняется она быс- 
тро, так что зачастую именно на постоянном 
рименении «линеечных» бой и строится. 
трельнул, ушел в 3D, пару раз ударил, стрель- 
Нул, еще раз стрельнул и так далее. Грустно, 
конечно, но все же некоторый простор для 
Элементарной тактики предоставляется, что 
также встречается редко. A на PS я вобще не 
знаю файтинга круче Rival Schools (но это 
) мое мнение). 
Очень выделяется Rival Schools и подбором 
бойцов. Все они — учащиеся японских школ 
или же злобные (других не бывает по опреде- 
лению) преподаватели. Сюжет по разверну- 
| тости явно не дотягивает до таких грандиоз- 
ных файтинговых эпопей как Tekken, Street 
Fighter и Mortal Kombat, вся завязка совер- 
шенно маразматична и присутствует просто 
так, для вида. Какой-то директор одной из 
школ сошел с ума, стал демоном (или что-то 
роде того), начал всех мочить со страшной 
С) силой и так далее, тому подобная чушь. За 


a 
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точность передачи всех событий не ручаюсь, 
но все выглядит примерно так. Персонажи в 
большинстве своем отнють не безлики (хотя 
некоторые экземпляры...). Ученики спортсме- 
ны, байкер в шипастой куртке и шлеме (а так- 
же его подруга), панк с жуткой прической. Ну 
и героиня Street Fighter Alpha (1,2,3) Street 
Fighter EX (1,2) Sakura, на мой взгляд, один из 
сильнейших персонажей в игре. 

В Rival Schools присутсвует очень большое 
количество режимов: всякие Tournament bi, 
командные бои, тренировки и так далее. Ин- 
тересные опции, с возможностью просмотра 
мультиков, а также галерея (нечто подобное 
будет и в третьем Darkstalkers). Что вас сразу 
поразит, так это содержимое коробки с игрой. 
Там лежит два диска! Первый — практически 
точный перевод аркадной версии игры, толь- 
ко снеобходимыми режимами. Второй — так 
называемый Evolution Disc, улучшенная, до- 
полненная версия, эволюция от аркадного ав- 
томата к домашней приставке. 

Значит так. Сарсот сделала еще один фай- 
тинг. Причем трехмерный. Угловатый. Графи- 
чески отсталый. Но быстрый. И интересный. 
Лучше чем раньше. Прорыв Rival Schools из 
залов игровых автоматов в список представи- 
телей жанра Ha PS следует признать успеш- 
ным. Теперь интересно было бы взглянуть на 
SF ЕХ2, который, может быть, когда-нибудь на 
соньке и появится. 
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Cool boarders 4 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
АЛЬТЕРНАТИВА 


так, дождались! С нетерпением 

ожидаемая третья часть Cool 

boarders наконец-то увидела 

свет. А ведь, казалось бы, сов- 
сем недавно (в мае этого года) еще дале- 
кая от завершения Cb3 была впервые 
представлена публике. И тогда дата вы- 
хода игры, намеченная на конец осе- 
ни — зиму 98 г., казалась, мягко говоря, 
сомнительной. Но разработчики честно 
сдержали свое слово и на момент выхо- 
да этой статьи Cool boarders 3 уже дол- 
жен будет появиться на прилавках мага- 
зинов. А нам в редакции благодаря лю- 
безности разработчиков одними из пер- 
вых удалось взглянуть на новое детище 
SISA. И вот теперь, когда игра была нами 


собственноручно опробована, протести-_ 


рована и оценена, мы готовы ответить 
на вопросы, мучающие большинство иг- 
роков. Что же такое Cool boarders 3? С 
чем его едят? Стоит ли игра того, чтобы 
сломя голову нестись за ней в магазин? 
А самое главное, что‘есть в третьей час- 
ти такое, чего мы не видели в предыду- 
щих двух? 

Технически игра изменилась не сильно. 
Хотя, надо сказать, графика похорошела. 
Яркие текстуры, четкая, быстрая анима- 
ция. И при этом минимум ошибок, прак- 
тически полное отсутствие выпадений 
полигонов и никакого торможения (даже 
в режиме для двух игроков). Про реалис- 
тичное освещение и наложение 
теней даже и`упоминать не 
стоит — для современных 
игр это практически стало 
стандартом. Улучшилась 
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| го, по словам разработчи- 


| коим образом не портит 
| впечатления от игры. 
'Скрип снега, свист ветра и 


анимация персонажей. 
Сразу чувствуется исполь- 
зование motion capture 
(технологии захвата и 
оцифровки движений 
персонажей). Заметно вы- 
рос и уровень детализа- 
ции. В общем, новый гра- 
фический движок (на раз- 
работку и отладку которо- 


ков, ушло так много вре- 
мени и финансов) явно 
себя оправдал. 

Звуковое оформление 
также на высоте и ни- 


шорох разогнанного до беше- 
ной скорости сноуборда позволяют в 
полной мере прочувствовать атмосферу 
этого экстремального вида спорта. Му- 
зыкальное оформление. представляет 
собой набор бодрых, не Бжающих, 
а местами даже очень при по- 
зиций. И лично мне это (особенно всту- 
пительный ролик) чем-то напомнило 
старый добрый Road Rash. 
Игровой процесс в целом остался неиз- 
менным, хотя и имеет некоторые отли- 
чия. Вы на бешеной скорости несетесь с 
горы, пытаясь не отстать от противни- 
ков, и попутно выполняете раз- 
личные акробатические трю- 
ки, чтобы заработать как 
можно больше очков. К 
услугам игроков нес- 
колько спортивных дис- 
циплин (down hill, bo- 
arder cross, slalom, half 
pipe, big ати slope style). 
У Более 35 разнообразных 
трасс(причем некоторые 
из них, как и положено 
во всякой приличной иг- 
ре, секретны и посему из- 
начально недоступны). 
Двадцать персонажей на 
выбор и множество раз- 
нообразнейших досок 
(сноубордов). Кстати, все 
оборудование в (53 
реально. Еще бы, ведь иг- 
ра делалась при поддер- 


жке таких  маститых 
производителей спортин- 
вентаря, как Burton, Quick 
Silver, Swatch и т.д. А теперь о 
вышеупомянутых изменениях. 
Прежде всего игровой процесс стал за- 
метно динамичнее. Увеличилась скорос- 

и вашего персонажа на коман- 
1% вырос ассортимент доступ- 
ных игроку акробатических движений; 
Несколько. лся искусственный 
теллект компьютерных оппонент 
самое главное, теперь у вас по; 
возможность ‘драться с с иками 
(этакий Road Rash на лы Так что при 
удачном стечении обстоятельств вы смо- 
жете просто-напросто вышвырнуть зар- 
вавшегося противника с трассы. 
Подводя итог, можно с уверенностью 
сказать, что игра удалась и не посрамит 
славного имени своих популярных пред- 
шественников. Качественное техничес- 
кое исполнение и в меру сбалансиро- 
ванный игровой процесс способны на- 
долго увлечь как начинающего, так и 
опытного игрока. Cool boarders 3 — хо- 
рошая игра и однозначно стоит вашего 
внимания. 


Можно с уверенностью сказать, что игра уда- 
лась и не посрамит славного имени своих попу- 
лярных предшественников. Качественное тех- 
ническое исполнение и в меру сбалансирован- 
ный игровой процесс способны надолго увлечь 
как начинающего, так и опытного игрока 
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ЖАНР: Головоломка 
ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 
РАЗРАБОТЧИК: Hudson Soft 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
АЛЬТЕРНАТИВА: Devil Dice 


ще со времен старой-доброй NES Концепцию Bomberman’a знают все, и 

живет этот герой. Живет, перио- | долго о ней говорить не стоит. Просто на- 

дически появляясь то на одной, | до очистить экран от врагов, используя из- 

то на другой игровой системе, | любленное оружие главного героя. Тут 
так что любят и знают его везде. Малень- | присутствует и некоторый стратегический 
кий такой, в белом скафандре с розовым | оттенок — напролом переться не реко- 
шариком на шлеме. И с бомбами. И взры- | мендуется, Bomberman — это He прими- 
вает всех, взрывает! Многие, я знаю, не | тивная ходилка-бродилка, а скорее даже 
очень все же уважают этого героя, моти- | puzzle, то есть головоломка. В World'e же 
вируя это тем, что, мол, все это для детей | (кстати, в основном его режиме) заметно 
малых и вообще грех на PlayStation- | и отступление от традиций: бомбы здесь в 
Saturn-PC бомбочки по углам расставлять. | основном уничтожают препятствия на ва- 
Чушь! Полнейшая чушы Пусть Bomber- | шем пути, а не врагов (хотя и их тоже). 
man и игра, в которую далеко не каждый | Помимо прохождения всех «миров» вы 
захочет играть, но увлекательнос- можете поиграть и в других режи- 
ти, особенно при игре вдвоем мах, представленных в игре в 
и более, ей не занимать. достаточно большом коли- 
Можете проверить сами. честве. Перечислять их 
И хотя именно эта черта все я сейчас не буду, че- 
не очень уж ярко проя- го-либо особенно ново- 
вилась в последнем го в них нет, HO отли- 
произведении Hudson чия, а следовательно, и 
Soft Ha эту тему, внима- некоторое разнообра- 
ния, пусть не какого-то зие присутствует. Но 
особенного, но она заслу- главным, что заставляло 
живает в любом случае. всегда часами просиживать 
Bomberman World отправляет за игрой, был многопользова- 
нас, как явствует из названия, не куда-ни- | тельский режим. Что-то в нем было такое 
будь, ав мир очаровательного подрывника, | особенное, искорка какая-то. Теперь же 
настоящего энтузиаста своего дела. Само со- | она куда-то пропала и играть вдвоем ста- 
бой, в этом мире есть у него и коварные | ло не так интересно, как когда-то. Поче- 
враги, которых во что бы то ни стало нужно |’ му? В том-то и дело, что непонятно поче- 
победить всеми подручными средствами. | му! Появились какие-то совершенно бес- 
То есть бомбами. Враги, надо сказать, гроз- | толковые телепорты, все стало немного 
ные — четыре могущественных существа, | тормознутым, динамизма практически 
представляющие четыре стихии. Каждый из | нет. Бомбы взрываются только по истече- 
них — хозяин своей собственной планетысо | нии некоторого времени, а не дистан- 
своим собственным особенным рельефом: | ционно, нельзя поставить больше двух 
одна планета полностью покрыта водой, | бомб за раз, а в некоторых режимах их 
другая утопает в лаве и так далее. Все эти | количество вообще сокращено до одного. 
интереснейшие места вам и предстоит посе- | Тускло. Хотелось лучшего. Тем не менее, 
тить, победить всех четырех противников, а | игра достаточно неплоха и явных мину- 
после — и того, кто стоит за ними, самого | совунее нет. Играть почему-то не так ин- 
главного злодея. В общем, сюжет действи- | тересно, как раньше. Получилось что-то 
тельно очень детский. Но вот сама игра спо- | вроде «выдохнувшегося бомбермэна», 
койно подойдет для людей любого возраста. | неплохого, но не более. 
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Легендарный Bomberman вернулся на Play- 
Station, но играть в него почему-то не так инте- 
ресно, как раньше. Получилось что-то вроде 
«выдохнувшегося бомбермэна», неплохого, но 
не более. 
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PLAYSTATION ЯНВАРЬ 1999 


Tomb Raider 4 


Советы 
1. Быстрее спуститься с длинной лес- 
тницы можно поочередно отпуская 
руки и снова хватаясь — вы будете 
пролетать пролет за пролетом. 
2. Быстрее залезть на кубик стандар- 
тной высоты (полный рост) можно 
сделав сальто назад с расстояния два 
шага от него. 
3. Прежде чем спрыгивать куда-либо 
внимательно осмотрите место. Ак- 
тивнее пользуйтесь камерой — она 
стала более подвижной и мобиль- 
ной; 
4. По шипам надо ходить шагом, а не 
пытаться перепрыгнуть. 
5. Спускаясь с высоты в три челове- 
ческих роста, сначала повисните на 
руках, затем спрыгивайте. 
6. Не забывайте обыскивать трупы, 
не всегда получается позициониро- 
вать Лару сразу точно — полезные 
вещи обычно лежат у ног трупа. 
7. Позиционирование шагом гаран- 
тирует, что вы не свалитесь с края 
выступа. 
8. Пользуйтесь Running Jump и 
Backflip. 
9. Можно медленно заживо сгореть, 
если неосторожно походить рядом с 
огнем — ищите сразу же воду; 
10. Можно медленно умереть от 
действия яда после укуса змеи или 
ядовитого дротика, если вовремя не 
принять аптечку; 
11. Остерегайтесь болот, зыбучих 
песков; 

Оружие 
Посмотрим, чем на этот раз обзаве- 
лась Лара. 
1. Pistols — основное оружие с бес- 
конечным количеством патронов. 
Автонацеливание пистолетов раз- 
дельное, они могут стрелять в раз- 
ные стороны. 
2. Shotgun — наносит серьезный 
ущерб врагу в ближнем бою; 
3. Desert Eagle — эквивалент Маг- 
нума из предыдущих версий, исполь- 
зуется в ближнем бою; 
4. Нагрооп бип — мало гарпунов, 
долго перезаряжать; 
5. 925 — для мощных противников 
на старших уровнях; 
6. Grenade Launcher — оружие 
дальнего действия, гранаты взры- 
ваются спустя некоторое время пос- 
ле того, как достаточно напрыгают- 
ся. Можно подорваться и самому; 
7. Rocket Launcher — очень редко 
встречаются ракеты. очень мощное 
оружие; 
8. MP5 — эквивалент М-16. MP5 — 


автоматическая винтовка нового 
образца. Для стрельбы издалека и 
тщательного прицеливания. Нельзя 
бежать и стрелять. 
Игровой процесс 

В этой части игры Лары ищет облом- 
ки метеорита в различных частях 
света: INDIA, NEVADA, LONDON, 
SOUTH PASIFIC и ANTARCTICA. После 
прохождения уровней INDIA можно 
будет играть в три следующих уров- 
ня в произвольной последователь- 
ности (появляется глобус и игроку 
предлагается выбрать одно из мест). 
После этого можно будет перейти к 
заключительной части — ANTARCTI- 
СА. В игре есть секретный уровень, 
который становится доступным пос- 
ле того, как вы соберете все 59 сек- 
ретов игры. Сами секреты по боль- 
шей части не являются интересны- 
ми — это либо потайные области, 
либо какие-нибудь патроны-аптеч- 
ки-спички и ничего более — никаких 
дракончиков теперь нет. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
Условные обозначения: 
1. Буква $ означает Secret. 
2. бет — означает Gem Stone, дра- 
гоценный камень, или кристалл. 


LARA'S HOUSE 
Дом Лары сохранил свои старые чер- 
ты, но часть внутреннего убранства 
изменилась: появился новый трена- 
жерный зал, полоса препятствий за 


домом, тир, трасса для байка в саду, 


аквариум в подвале и ряд новых сек- 
ретных комнат. Теперь дом стал 
больше походить на мини уровень, 


чем прежде, со своими маленькими 
загадками. Лара же может добыть 
пистолеты уже здесь и попрактико- 
ваться в тире на своем слуге. Слуга 


все тот же нестареющий Дживс. Его 


все еще можно запереть на чердаке 
и повесить на гвоздик в холодильни- 
ке. Но теперь еще прибавился тир, 
где он выступает в роли живой ми- 
шени — смотрится уморительно. 
Дом по прежнему напичкан потай- 
ными комнатками. Тренажеры из- 
менились, чтобы продемонстриро- 
вать новые возможности Лары. 

Вы начинаете в спальне. Слева двер- 
ка шкафчика — в нем спички. На 
противоположной стороне лестни- 
цы (пока не спускайтесь в холл) 
дверь на чердак. Там ближний ящик, 
закрывает проход-арку в смежное 
помещение — надо его сдвинуть. От- 
кройте дверь на чердак — она пона- 
добится на обратном пути, когда Ла- 
ра попадет туда другим путем — и 
бегите дальше, в комнату стелевизо- 
ром и пианино. Смежная комната — 
библиотека. Из правой полки торчит 
книга — нажмите и выключится ка- 
мин. Теперь, стоя в камине, по ле- 
вой стене можно подпрыгнуть и за- 
лезть наверх. Ход приведет в поме- 
щение, смежное с чердаком. Отод- 
виньте ящик внизу — под ним спич- 
ки. Толкайте второй ящик в арке 
вперед — проход на чердак откроет- 
ся. Теперь в помещении нажмите на 
таймерный рычаг — на небольшое 
время откроется дверь внизу, при 
входе в тренажерный зал. Надо до- 
бежать до нее через чердак, пока 
она не закрылась. Перепрыгивайте 
на ходу через перила и лестницу, а 
внизу примените спринт. Дверь ве- 
дет в подвал с аквариумом. Справа 
на дне увидите Racetrack key. Под- 
виньте ящик под дыру в потолке и 
залезайте туда — проход ведет к лю- 


ку в аквариум. Плывите на другой 
конец аквариума за ключом и быс- 


тро возвращайтесь, пока Лара не 
захлебнулась. Сохраняться на этом 
уровне нельзя. Ключ отпирает ка- 
литку в сад с мотобайком. 


Внизу есть тренажерный зал (за ним 
бассейн), столовая (оттуда вход в 
кухню). Можно включить заунывную 
музыку в СО-плейере у стены. Она 
выключится когда добежите до тре- 
нажерного зала — следует основа- 
тельно потренироваться перед иг- 
рой. 

Кнопка за трамплином в бассейне 
открывает дверку в центральном 
холле. За ней рычаг — он открывает 
дверь в комнату с трофеями напро- 
тив. Заприте где-нибудь слугу, чтобы 
не мешался под ногами. Давите Ры- 
yar b быстро бегите — тогда успеете 
под опускающуюся дверь. Возможно 
придется кувырнуться на бегу в кон- 
це, чтобы успеть подлезть под нее. 
Внутри книги, камин, рыбки, голова 
чучело головы тираннозавра на сте- 


не. Окон нет. Больше ничего нет. 
Снаружи дома полоса препятствий 
модернизирована. Под низкой плат- 
формой после водного препятствия 
лежат пистолеты (ползти). Далее — 
тир, где можно пострелять в слугу и 
по мишеням. Убить его все равно не 
получится. Калитка в сад заперта. 
Нужен ключ из аквариума в подвале. 
На мотобайке можно вволю поез- 
дить и попрыгать по трассе. 

Ворота теперь открываются и вы по- 
падаете в основное меню. 


|. INDIA 
Level 1 Jungle 
Враги: Мартышки, тигры, пираньи. 
Перед тем, как скользить вниз, прыг- 
ните вправо, соскользните вниз до 
первой зеленой платформы, а отту- 
да через проход прыгайте до скры- 


того листвой плоского основания 
желтого камня — 51 Shotgun. Сколь- 


зите вниз по длинному спуску. Под- 
прыгните и ухватитесь за ствол дере- 
ва поперек. Убейте обезьяну и пры- 
гайте вниз. Перепрыгните через ши- 
пы «на скольжу» и далее двигайтесь 
влево прыжками во время скольже- 
ния — будет платформа с аптечкой 
и патронами. Когда Лара возьмет 
аптечку и покатится каменюк — 
просто сделайте шаг вперед — ка- 
мень не докатится до нее. Здесь же 
перепрыгните через зеленый выс- 
туп: за деревом в листве будет бет и 
52 патроны. Спускайтесь по другой 
стороне, перепрыгивайте через еще 
один ряд шипов внизу и скользите до 
конца. Спрыгивайте в арку слева. 
Осторожно, внизу непроходимое 
болото, на другом его конце — вы- 
ход с уровня, но это знаменательное 
событие произойдет много позже. 
Берите бет и забирайтесь на колон- 
ну в стене рядом (можно сделать 
стойку на руках) — сработает секрет 


53. Порыскайте по стене и нишам во- 
допада в поисках спичек и патронов. 
Слезайте со стены и возвращайтесь 
по низу обратно в арку, в смежную 
комнату. Обезьяна попытается неук- 
люже утащить аптечку — пресеките 
это в корне. В дальнем конце комна- 
ты проход с рычагом (рядом вода) — 
он откроет калитку в стене предыду- 
щей комнаты. Если случайно упадете 
з воду течением Лару отнесет в ти- 
‹ую заводь, откуда можно будет 
зыплыть через подводный тоннель 
осторожно, пираньи любят Ларину 
элоть особой неземной любовью). 
Зозвращайтесь к открывшейся двер- 
це и спрыгивайте внутрь. Как только 
-ажмете на рычаг — слева поедет 
`мертоносная плита с шипами — 
делайте два раза сальто назад, в ни- 
uy. Залезайте в открывшееся отвер- 
гие в левой стене. По канатной до- 
роге перебирайтесь на другую сто- 
OOHY реки и с камня прыгайте в 
ажунгли. Угомоните разбушевавше- 
`ося тигра и нажмите на рычаг в 


стволе дерева — покатится каме- 
нюк — прыжок влево и прыжок на- 
зад. Бегите к тому месту где стоял ка- 
мень. Рычаг в нише слева открывает 
заветную решетку. Далее второй 
тигр, и за аркой еще один. Только 
сначала возьмите патроны за куста- 
ми справа. Не стоит радоваться яме, 
которую окутал туман — в ней ши- 
пы. Справа за деревом патроны. 
Ползите под сломанный ствол дере- 
ва — будет тигр и бет. 

Сохранитесь, встаньте спиной на 
краю дерева, повисните, отпустите 
руки, и в падении снова схвати- 
тесь — Лара повиснет на нижнем 
выступе (Или прыгайте с платформ 
под деревом, хватайтесь и висите). 
Теперь можно залезть в ствол и 
взять 54 — спички и гранаты. Повис- 
ните и прыгайте вниз (осторожно, 
платформа ‹ шипами, надо либо 
очень аккуратно спрыгнуть, либо 
попрыгать по наклонным платфор- 
мам вперед-назад пока не призем- 
литесь подальше от нее). Возьмите 
патроны, гранаты рядом с камнями 
и падайте в тоннель (ворота пока 
закрыты). Зажгите спичку и идите 
шагом между шипами — они не при- 
чинят Ларе вреда. Вылезайте из ямы 
с шипами в тумане, возвращайтесь 
на ствол дерева и спрыгивайте на 
платформу, где разгулизала мар- 
тышка, Идите в левую арку-решетку, 
шагом пересеките платформу с ши- 
пами, в конце пропрыгайте до зеле- 


ной стены — вы окажетесь у ее об- 
ратной стороны. На руках идите 
вправо, берите бет в длинной зеле- 
ной нише и возвращайтесь обратно. 
Залезайте на платформу с мартыш- 
кой слева, на руках идите влево, за- 
лезайте и ползите как только позво- 
лит высота платформы. Распрями- 
тесь и залезайте на следующую плат- 
форму выше. Слева в стене — тем- 
ный проход. В его конце рычаг над 
которым ниша и каменюк. Как толь- 
ко нажмете рычаг — покатится ка- 
менюк — бегите от него к выходу из 
прохода. Затем вернитесь, забери- 
тесь в нишу над рычагом и возьмите 


55 — патроны. Рычаг открыл основ- 
ные ворота — возвращайтесь вниз и 
подстрелите большого и пушистого. 
Вы снова в джунглях и мартышка 
приведет вас к ловушке с тремя ка- 
менюками (покатятся синхронно из- 
за двойных кустов слева). После то- 
го, как скатится третий, можно будет 
подниматься по склону за кусты. Ла- 
ра найдет аптечку и сделает себе 
укольчик. Слева будет дыра: повис- 
ните на руках, падайте, хватайтесь и 
подтягивайтесь — в пещерке берите 
56 спички и бет. Чтобы выбраться 
прыгните на платформу через про- 
ход и снее — на верхний край ямы. 
Возвращайтесь в джунгли и идите 
дальше к реке. У ее истока лежат 
патроны. Разбегайтесь и прыгайте с 


берега на островок-бревно. Подтя- 
гивайтесь с самой высокой точки на 
платформу над островом и нажи- 
майте рычаг — откроется дверка на 
другой стороне. С платформы либо 
прыгайте на другую сторону и спус- 
кайтесь на тарзанке (ждут — не дож- 
дутся два тигра и бет на колонне у 


водопада), либо сразу прыгайте в 
воду — подводный тоннель сразу 
приведет в пещеры с водой и дверца 
за вами закроется. Так, или иначе 
все действие закручивается вокруг 
водопада — для того, чтобы на него 
забраться надо затопить всю мес- 
тность. Две смежные пещеры с во- 


PX 


дой разделены подводными шлюза- 
ми. В первой есть узкий мостик в 
центре с двумя рычагами, которые 
открывают подводные шлюзы и 
дверцу в соседней пещере. Во вто- 
рой пещере на островке в центре ле- 
жат спички. Если вы воспользова- 
лись второй тарзанкой и попали сра- 
зу во вторую пещеру со спичками, то 
подводные шлюзы будут закрыты — 
бегите в правый угол пещеры, в ту- 
пик и выдвигайте камень два раза. 
За ним есть решетка — люк в воду. 
Откроется дверца в смежной стене 
пещеры, в комнату с рычагом, кото- 
рый открывает этот люк за камнем. 
Ныряйте в люк — он ведет в первую 
пещеру — и вылезайте на узком мос- 
тике с рычагами. Но можно было и 
забыть о тарзанке и сразу приплыть 
в первую пещеру. В обоих случаях 
теперь просто нажмите оба рычага 
на мостике и плывите в пещеру со 
спичками. Идите в открывшуюся 


дверь и нажимайте рычаг — водо- 
пад будет затоплен. 

Теперь идите в арку с двумя факела- 
ми, к водопадам. Плывите к дальне- 
му водопаду и идите сквозь него. 
Поднимайтесь на самый верх и на- 
жимайте рычаг — откроется решет- 
ка под водой, напротив водопада. 
Подводный тоннель приведет в ком- 
нату с тигром. Возьмите патроны в 
темных углах и забирайтесь по лес- 
тнице наверх. Мартышка попытает- 
ся утащить Indra Key. Пристрелите 
нахалку, берите ключ и бегите даль- 
ше. Внизу то самое болото из начала 
уровня и перед воротами разгули- 
вает тигр. Спускайтесь, берите пат- 
роны в нише слева и вставляйте 
Indra Key в замок двери — уровень 
закончится. 

Level 2 Temple Ruins 

Враги: Змеи, пираньи, обезьяны, 
статуи. 
За деревом справа убейте двух змей. 
Их надо сначала «будить», а потом 
отпрыгивать и расстреливать с безо- 
пасного расстояния. Если Лару уку- 
сит змея, то она начнет хиреть на 
глазах — надо принять аптечку, ина- 
че ваша виртуальная питомица вско- 
ре погибнет от действия яда. Лучше 
перестрелять всех змей и затем один 
раз принять лекарство. В центре по- 
ляны в дупле есть аптечка. Поляна 
выходит к реке с водопадом — там 
сильное течение, плавать не имеет 
смысла. 
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Рычаг за второй из змей открывает 
люк в полу рядом. Внизу возьмите 
аптечку и бегите за угол — там 
третья змея охраняет выход. Другой 
выход — к водопаду — бесполезен. 
За змеей увидите двух мартышек, 
вообще зловредные обезьяны будут 
здесь встречаться довольно часто, но 
вредят они мало. В следующем по- 
мещении прудик с ручными пи- 
раньями. Они отзываются на коман- 
ду «Фас!». Наверху кое-что лежит. 


Ныряйте в прудик с пираньями и вы- 
лезайте на противоположном бере- 
гу, пока на костях ног еще есть мясо. 
Рычаг на стене открывает решетку 
под водой в центре ближней стены. 
Бегите по мелководью и ныряйте в 
тоннель, за решетку. Лара мило пос- 
веркает пятками и попкой и вылезет 
на противоположном берегу, нако- 
нец, избавившись от пираний. Заби- 
райтесь на кучу грязи впереди (по 
плоским выступам) и прыгайте на 
каменную кладку с небольшим водо- 
падом. В ее конце есть проход (сле- 
ва от него на стене патроны, но пры- 
гать туда моей Ларе почему-то было 
лень), а за ним — мартышкан, хра- 
нитель бет. Теперь Лара уже над во- 
допадом. С разбега прыгайте на де- 


рево — на ветках сушатся патроны и 
спички. Далее, снова с разбега, пры- 
гайте на маленький каменный выс- 
туп в стене слева (по направлению к 
водопадам) и хватайтесь. Отсюда — 
на ветку с аптечкой, а оттуда — уже 


на верхнюю платформу левого во- 
допада. Обойдите водопад внутри 
скалы, скользите вниз во второй во- 
допад и хватайтесь руками. Идите на 
руках вправо до ниши с патронами и 
затем перепрыгивайте на платфор- 
my спещерой. Убейте мартьшку сна- 
ружи и двух змей внутри пещеры. 
Когда начнете спускаться по длинно- 
му склону — по левой его части по- 
катится каменюк — отойдите впра- 
во. Слезайте в пещеру с шестирукой 
статуей. 

Возьмите патроны рядом со статуей 
и отодвиньте камень справа от 


нее — вы снова увидите патроны и 
проход. В следующей пещере вторая 
статуя и бет. Статуя оживет. Враг 


неповоротлив и медлителен, так что 
Лара быстро с ним справится. Когда 
статуя закрывается мечами они об- 
разуют пуленепробиваемый щит — 
стрелять бесполезно. Залезайте на 
платформу в стене слева и расстре- 
ливайте статую с безопасного рас- 
стояния. Два рычага понадобятся 
после. Исследуйте комнату: ворота с 
двумя замками, две двери и люк в 
полу. Когда подойдете к люку Лара 
сама провалится вниз. Нажмите на 
рычаг и ближняя дверца наверху от- 
кроется. Прежде чем вылезать, тол- 
кните камень рядом с рычагом — 
откроется проход $1. Во всем этом 
помещении лучше перемещаться 
ползком или бегом. Как только Лара 
останавливается тут же появляется 
отравленный дротик из ниоткуда — 
надо глотать пилюли, чтобы выле- 
читься. В яме лежит аптечка. Как 
только покатится каменюк — надо 
скорее из нее выбираться. Кроме то- 
го, в следующих нишах есть спички и 
патроны. Наползавшись, возвращай- 
тесь к рычагу, вылезайте и бегите в 
открытую дверцу. Перед Ларой неп- 
роходимая трясина. Вернее, только 
на первый взгляд. Надо идти по 60- 
лоту, окунувшись в грязь с головой и 
не останавливаться — тогда хватит 
воздуха и Лара выберется на другом 
берегу, как ни странно, чистая и 
блестючая. Немного поднимитесь на 
гору грязи, развернитесь и с разбега 
прыгайте на каменный тоннель над 
грязевым, хватайтесь и подтягивай- 
тесь. В конце тоннеля рычаг, кото- 
рый открывает калитку рядом на не- 
которое время. Через пару шагов за 
калиткой надо перепрыгнуть через 
рубящий меч на уровне колена, за- 
тем, слегка поцарапавшись о боко- 
вые плиты с шипами, бежать вперед, 
в следующую комнату. Убейте двух 
мартышанов и осмотритесь. В цен- 
тре комнаты бассейн, огороженный 
решеткой. Рычаг сзади открывает 
люк наверху всей конструкции (на- 


жать позже), но наверх надо залезть. 
Найдите и выдвиньте непохожий на 
другие кирпич из колонны в правой 
стене комнаты. Подгоните его так, 
чтобы с него можно было запрыг- 
нуть на платформу над бассейном, 
но сначала прыгайте не к люку, а на 
смежную часть платформы, охваты- 
вающую почти весь периметр. На ее 
другом конце, в потолке есть отвер- 
стие. Если стоять на платформе, то 
видна лестница в стенах отверстия. 
Прыгайте и ползите наверх — за 53. 
Патроны и рычаг. Рычаг что-то де- 
лает в следующей комнате, похоже 
отключает статую, но это сейчас не- 
важно. Сохранитесь, теперь гораздо 
важнее выбраться обратно: любая 
попытка спрыгнуть, или повиснуть и 
спрыгнуть, или схватиться во время 
падения за уступ — приводит к смер- 
ти нашей знакомой. Для того, чтобы 
спуститься надо встать по направле- 
нию к периметру центральной плат- 
формы внизу (его край видно), при- 
жаться спиной к стене, а затем прос- 
то бежать вперед и падать — если 
Ларе повезет, то она окажется снова 
прямо на периметре. Слезайте, от- 
крывайте рычагом люк, толкайте ка- 
мень так, чтобы можно было доб- 
раться до люка и прыгайте в воду. 
Под водой дерните за рычаг и ре- 
шетка откроется. В тоннеле наверху 
закрытый люк в следующую комнату. 
Чтобы его открыть надо проплыть 
чуть дальше и дернуть еще два под- 
водных рычага. Вылезайте и дышите. 
Прыгайте в озерцо и нажмите два 
рычага на противоположных стен- 
ках бассейна — Статуи-факелы по 
бокам бассейна загорятся и вы заме- 
тите контуры невидимых платфор- 
мы в воздухе. Третий рычаг откры- 


вает на время дверцу в противопо- 
ложной стене — 53. Сплавайте туда 
за патронами, большой аптечкой и 
гранатами. На обратном пути двер- 
ца будет открыта — как раз для того, 
чтобы подышать. Теперь вылезайте 
на берег и забирайтесь на одну из 
невидимых платформ. Наверху ры- 


yar — дерните, прыгайте вниз за 
бет и идите в левую дверь — она 
тайменная. Внутри коридор. Калит- 
ка за вами закроется. Бегите вправо 
до шипов и нажимайте на рычаг в 
стене. Плита с шипами начнет дви- 
гаться. Теперь бегите спринтом в 
противоположный конец коридора, 
тормозите у стены и берите Ganesha 
Кеу. Разворот на 180 (Епа) и сприн- 
том обратно до калитки — она от- 
крылась. Когда плита остановится 
сбегайте в тот конец коридора, где 
она стояла вначале и возьмите пат- 
роны. Возвращайтесь к бассейну — 
теперь там куча грязи. Поднимай- 
тесь наверх и идите в проход напра- 
во. Слева увидите спички, а справа 
лестницу. Поднимайтесь на две сту- 
пеньки — покатится каменюк — раз- 
ворот на 180 (End) и спринтом об- 
ратно до прохода, откуда вы вошли. 
Теперь поднимайтесь по лестнице. 
Тропинка раздваивается, но затем 
снова сходится. Налево — режущее 
лезвие. Перепрыгните его и бегите 
до конца коридора, до стены — за 
вами покатится каменюк. Не огля- 
дываясь, делайте сальто назад через 
камень, когда он будет достаточно 
близко. Теперь ползите по тонне- 
лю — он выходит снова в основной 
коридор. Если же вы вначале пошли 
направо, то убейте мартьшку, наж- 
мите на рычаг и идите в основной 
коридор. Увидите комнату с двумя 
мартышками и бет. Возьмите крис- 
талл и бегите к дыре в полу. Повис- 
ните и ползите по лестнице вниз до 
конца, затем отпускайте руки — Ла- 
ра снова окажется в комнате с дох- 
лой статуей. 

Теперь нажмите те два рычага на 
платформе в стене — откроется 
дверь слева. Убейте мартышку и не 
обращайте внимания на пустой бас- 
сейн — его надо будет залить водой. 
Бегите в следующую комнату с огне- 
дышащими статуями, ныряйте и 


плывите до платформы с рычагом 
между двух огней. Быстро дергайте 
за рычаг и делайте сальто назад в во- 
ду — откроется подводная заслонка 
под платформой. Если Лару подпа- 
лят, вода затушит огонь. Плывите в 
тоннель, придерживаясь боковых 
стен — впереди по центру в дальней 
стене ядовитые дротики. Вы окаже- 
тесь в огромной пещере с водой. Ла- 
ре нужно забраться по выступам на 
самый верх. В воду упадут огромные 


плиты с потолка — осторожнее, так 
может и задавить. Берите аптечку на 
одной зеленой платформе, затем 
вылезайте на другой и карабкайтесь 
по лестнице. Наверху делайте сальто 
назад с лестницы на платформу. 
Прыгайте по диагонали на следую- 
щий каменный выступ, затем еще на 
один, разворачивайтесь и залезайте 
на зеленую лестницу. Оттуда по диа- 
гонали — на каменный выступ впе- 
реди, а с него — на платформу с 
коброй. Постарайтесь сразу отбе- 
жать в угол, иначе кобра сбросит в 
зоду. Через платформу окажетесь в 
пещере под потолком — покатится 
камень, но через него можно переп- 
рыгнуть. Проползите под дротиками 
з стенах, перепрыгните через мечи. 
Слева аптечка. Если хотите сходить 
за $4, то прыгайте в яму на любой 
свободный от шипов квадрат — уви- 
дите лаз. Шагом идите по шипам и 
ползите в тоннель. В конце — 54: 
комната с коброй, бет и патрона- 


ми. Только вот теперь придется за- 
4080 добираться до пещеры в потол- 
‹е. За ямой с шипами виден Gem. 
Толкайте правый кирпич в глубину, 
за ним есть еще один камень. Тол- 
‹айте его три раза и Лара окажется в 
овом коридоре. Перед тем как бе- 
жать дальше, вернитесь в коридор с 
‹амнями — все левые камни кори- 
зора двигаются. Толкайте ближай- 
зий к комнате со статуей камень, за- 
"eM выдвигайте на себя следующий 
«амень и откроется потайной рычаг 
левой стене, который заполняет 
зодой комнату с пустым бассейном. 
Теперь бегите в коридор — покатят- 
‘A два каменюка. Прыгайте через 
зипы в левый проход — камни оста- 
-овятся в яме. Далее отверстие в по- 
у. Перед тем как прыгать удосто- 
зерьтесь, что вы целитесь в воду, а 
=е на шипы. Вы снова в подводном 
`оннеле, соединяющим пещеру с во- 
20M и комнату с огнедышащими ста- 
`уями. Возвращайтесь к наполнен- 
-ому бассейнчику, дергайте за под- 
зодный рычаг и берите второй 
<зпезра ключ за открывшейся двер- 
Возвращайтесь в комнату с дох- 
ой статуей и открывайте ворота с 
звумя замками. 
Прыгайте через яму сразу на лестни- 
зу вверх — потолок начнет опус- 
аться — Ларе надо успеть добраться 
20 ниши наверху. Увидите бет и 
„артышек. Выдвиньте бульничек из 


правого угла комнаты и прыгайте с 
него на платформу впереди. Наж- 
мите два расположенных симмет- 
рично рычага и ворота откроются. 
Бегите внутрь. Когда вы спрыгните в 
яму боковые решетки откроются. 
Ползите под огнем из пасти статуй в 
любой коридор. В следующей комна- 
те две статуи. Одна оживет при ва- 
шем появлении, вторая — когда вы 
заберетесь на выступ в стене. Когда 


обе статуи будут расстреляны с безо- 
пасного расстояния возьмите у них 
желтые мечи и вставьте их в руки 
третьей неподвижной статуи с «доб- 
рым лицом» наверху — откроются 
ворота, выход из комнаты. Ползите 
по любому тоннелю. В следующей 
комнате оживет еще одна статуя как 
только Лара приблизится к цен- 
тральной платформе C четвертым 
ключом Ganesha и жертвенником. 
Когда Лара ее одолеет бегите к же- 
лезной решетке в стене комнаты — 
она откроется сама. Перед тем как 
войти зажгите спичку. Внутри два 
рычага, которые открывают люк. 
Это надо успеть сделать до того, как 
опустится потолок с шипами. Внизу 
Лара берет второй Ganesha Key и 
снова выбирается в соседней комна- 
те. Бегите в следующую комнату, с 
мерцающим бет в конце. Прыгайте 
в дыру в полу — внизу сильное тече- 
ние относит вас к боковым плат- 
формам с шипами. Нужно стараться 
сразу прибиться к одной из стен и 
выключить течение соответствую- 
щим рычагом. Соседнее течение 
выключается аналогично, надо доп- 
лыть до стены впереди и только пос- 
ле этого повернуть. Теперь берите 
третий Ganesha ключ и выбирайтесь 
из воды. Отоприте все три замка на 
стене рядом и решетка-выход с уров- 
ня над ступеньками откроется. 
Level 3 Ganges River 

Враги: Змеи, Мартышки, Грифы 
Мотобайк подождет. Половина 


уровня и так спроектирована прак- 
тически только под него. Для того, 
чтобы полакомиться первым секре- 
том, идите к правому краю плат- 


формы, спускайтесь и повисните на 
зеленой лестнице, затем ползите 
влево до платформы. Через серию 
прыжков средней сложности вдоль 
тоннеля с водой вы достигните ком- 
наты $1. Главное — не попасть в во- 


ду — унесет течением к пираньям. 
Используйте технику Running Jump. 
Также следите за тем, чтобы при 
прыжке Лара не задевала головой о 
косой потолиэк — это снижает даль- 
ность. Внутри одолейте в три прыж- 
ка систему призмавидных платформ 
и шипов в NO! ly — окажетесь на плос- 
кой колонне, Возьмите патроны, ап- 
течку и бет. Возвращайтесь, как бы 
это самоубийственно не звучало, 
тем же путем, к байку. Лень, лень на- 
до искоренять Лара! 

Над байком есть пещерка — в ней 
лежит кое-что. Садитесь на него и 
перепрыгивайте через реку — в пе- 
щеру на другом берегу. Перед ответ- 


ственными прыжками лучше снача- 
ла газануть при включенном тормо- 
зе <?>, затем просто отпустить его и 
байк перелетит любую пропасть, как 
на крыльях, помахивая своими че- 
тырьмя. Во второй пропасти лежит 
52 — перед тем, как ее перепрыги- 
вать, спуститесь туда по лестнице. Во 
время прыжк а держите байк по сте- 
ночке, чтобы не улететь куда не сле- 
дует. Через пгзру трамплинов и скло- 
нов вы ока)кетесь перед золотой 
дверцей. Слезайте и исследуйте ок- 
рестности. Вы соко в стене есть ход — 
убейте двух к обр (в дыре внизу ви- 
ден ваш байк). В конце спрыгивайте, 
подстрелите }1вух мартышек и от- 
кройте золоту ю калитку — путь для 
байка свободен. Вперед, до бет. 
Здесь дорога раздваивается: прямо 
пойдешь — трамплины для байка и 
секреты, а нап раво пойдешь — мар- 
тышки и кобрь |, без всяких секретов. 
Оба пути внозь сходятся в конце 
уровня: 
Направо 

После ухабисто го спуска перепрыги- 
вайте через рек у и берите бет. Тон- 
нель приведет к закрытым воротам 


и мартышке с аптечкой. Слезайте — 
настало время сбегать за ключами. В 
зеленых стенах тоннеля, откуда вы 
только что приехали есть два лаза, 
практически, друг напротив друга. 
Верхний ведет к кобре и первому 
ба{е Кеу. Нижний ведет в логово 
мартьшек и к замкам от ворот. Вы- 


лезайте наверх, в люк и возьмите 
бет. Перед вами дерево, слева ка- 


менная стена, а вдалеке справа — 
запертые ворота в заборе. Будьте ос- 
торожны, здесь кругом болото — не 
выплыть. Для того, чтобы забраться 
на дерево нужно сначала залезть на 
зеленую призмавидную стену. Пры- 
гайте на нее по диагонали с зеленой 
платформы под каменной стеной 
рядом и хватайтесь руками. Отту- 
да — на ветку дерева, и далее — в 
проем в стене. Прыгайте на следую- 
щее дерево, с него — на платформу 
слева (патроны) и попадете в здание 
со вторым ключом Gate Key (лежит 
за углом) и кучей мартышканов. 
Спрыгивайте в дыру в полу, HO не 
подпалите Ларе штанишки от статуи- 
прикуривателя. Открывайте дверь и 
выходите. Теперь ворота у болота 
открыты. Подстрелите еще несколь- 
ких мартышек и возвращайтесь к 
замкам Gate (залезть на стену мож- 
но по зеленой колонне). Остается 
сесть на байк и перепрыгнуть через 
болото в открытые ворота. Дорога 


приведет к реке. Перелетайте через 
нее и перед вами справа откроется 
водопад. Здесь пересекаются оба пу- 
ти, а внизу находится выход с уров- 
HA. 
Прямо 

За комнатой с дырой в полу увидите 
длинный каменный хребет. Аккурат- 
но съезжайте вниз и слезайте. На 
платформе через пролет справа ле- 
жат патроны, а над ней лаз в стене — 
$3, гарпуны и бет. Возвращайтесь к 
байку и следуйте вверх по склону до 
комнаты с развилкой. Оба прохода 
приводят к каменной дороге на- 
верх. Через пару крутых поворотов 
(на первом повороте можно слезть с 
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байка и запрыгнуть Ha дерево, a OT- 
туда — на платформу у дальней сте- 
ны ущелья, скрытую листвой. Там ле- 
жат патроны и поджидает гриф. Ни- 
чего особенного — обратно можно с 
разбегу перепрыгнуть к основанию 
дерева). Дорога закончится длин- 
ным трамплином (в нем есть дыра). 
Перелетайте через ущелье на другую 
сторону и возьмите бет. Спускай- 
тесь вниз по лестнице у левой стены, 
подстрелите кобру в пещере и возь- 
мите патроны. Возвращайтесь на 
байк и прыгайте на противополож- 
ную сторону ущелья (разгоняться 
вдоль стены с лестницей). Теперь 
можно либо спрыгнуть на байке со 
скалы вниз — дорога приведет к во- 
допаду, либо оставить его здесь и 
сбегать за секретом — прыгайте по 
платформам в левой стене. Вскоре 
два грифа не смогут устоять перед 
Ларой. Путь дальше преграждают 
призмавидные склоны — а вы вмес- 
то этого прыгайте вперед, на плат- 
форму через ущелье и хватайтесь 
руками. Теперь остается сделать 
сложный двойной прыжок на скат 
через ущелье, а с него — сразу же к 
пещере в углу и ухватиться руками. 
Внутри 54 — аптечка. Слезать доста- 
точно проблематично — попробуй- 
те прыгнуть обратно на платформу 


по диагонали. 
Выход 

Прыгайте по выступам в левой стене 

ущелья с водопадом (грифы). В кон- 


це перепрыгивайте на противопо- 
ложную сторону ущелья, хватайтесь 
руками за трещину и ползите в пеще- 
py — 55. Спрыгивайте в воду, выби- 
райтесь на сушу у водопада и идите 
сквозь водный поток — вверх по 
камням, к выходу с уровня. 

Level 4 Caves of Kalia 
Враги: Змеи, очкастый босс из джун- 
глей 
Этот уровень является просто не- 
большим лабиринтом. Исследовать 
его для прохождения не требуется, 
тем более, что никаких секретов 
нет. Лабиринт напичкан змеями, ка- 
менюками, ямами и в нем над мно- 
го ползать. Ваша цель — найти в кон- 
це концов квадратную яму над кото- 
рой плавает бет — это путь к выхо- 
ду. 

Самый короткий путь к яме с бет: 
Бегите налево по проходу. Будет ко- 
ридор с несколькими лазами справа. 
На дне ямы за углом лежат спички. 


Дальше тупик. Залезайте в любой из 
лазов в коридоре — это система тон- 
нельчиков, которые ведут к дыре в 
полу в правом дальнем углу. Напри- 
мер, в ближайший к яме со спичка- 
ми, до нее. Ползите все время пря- 
мо и вскоре обнаружите слева дыру, 
а справа патроны — вы на верном 
пути. Спускайтесь. Коридор внизу 
приведет к еще одному лазу. За ним 
налево (направо тупик). Теперь сно- 
ва можно распрямиться. На поворо- 
тах в коридоре берите три раза пра- 
вее (слева просто тоннельчик со 
змеей). Наконец, упретесь в еще од- 
ну яму. Спрыгивайте и бегите по ко- 
ридору направо — он приведет к ла- 
зу (тупик), а за лазом будет комната 
с бет. Более изощренный путь к 
этой комнате — если с самого нача- 
ла уровня ползти вправо, где по 
склону за Ларой покатится каменюк. 
Через несколько комнат, ловушек с 
камнями и змей можно будет отод- 
винуть кирпич от стены (пол в этом 
месте слегка приподнят)- он откроет 
проход, который приведет к цели. 

В комнате перепрыгните через яму 
и оватите бет. Теперь повисните 
на краю ямы и прыгайте в темноту. 
Знакомое шипение? Зажгите спичку. 
Ваууууу! 4 милые кобры составили 
Ларе компанию. Пока вы стоите на 
цветочке в центре они не жалят, но 
стоит только шевельнуться — и укус 
гарантирован. Непокусанной Ларе 
отсюда выбраться все равно не удас- 
тся, поэтому просто долго и упорно 
стреляйте в них, а затем примите ап- 
течку. Когда вы сделаете шаг к рам- 
пам — сзади с горки покатится ка- 
мень — прыгайте по ним из стороны 
в сторону, пока валун не прокатится. 
Сразу за рампами еще 6 кобр — 


бросьте спичку и расправьтесь с ни- 
ми по очереди. Поднимайтесь и пол- 
зите в проход — за ним аптечка и 
бет. Наклонный спуск ведет в ком- 
нату с Боссом, вернее, даже не Бос- 
сом, а так, подбоссиком, мелочь, в 
общем. Сохранитесь, затем нанесите 
ему визит. 

Босс довольно медлителен, но знает 
заклинания Вуду и метко стреляет 
если просто стоять и ничего не де- 
лать. Идеальное место для битвы — 
дальняя платформа с Grenade 
Launcher за Боссом. 

Битва состоит из нескольких важных 
правил: 

— нельзя дать ему поджечь Лару (or- 


ненные сгустки, которыми он швы- 
ряется, могут изжарить Лару даже в 
воздухе, кроме того, они отлично от- 
скакивают от стен); 

— нельзя падать в воду — она отрав- 
лена; 

— нужно все время прыгать из сто- 
роны в сторону и стрелять (ружьецо, 
пистолеты); 

Несмотря на кажущуюся сложность, 
победить босса очень просто, доста- 
точно всего лишь нескольких выс- 
трелов. Когда он умрет можно будет 


взять гранатомет и гранаты на плат- 
формах — гранаты ему не причи- 
няют вреда. Затем в центре комнаты 
возьмите Infada артефакт и ваше 


приключение в Индии завершится. 


NEVADA 
Level 1. Nevada Desert 
Враги: грифы, змеи, охранники 
Убейте нескольких грифов. За вто- 


рой змеей справа — ракета. Идите 
проход за озерцом — он заворачи- 
вает направо. В конце толкните ка- 


мень слева — под ним патроны. 
Продолжайте двигаться по горной 
тропе. Прыгайте на среднюю колон- 
ну, повисните на ее дальнем крае 
слева и спускайтесь. Внизу за колю- 
чей проволокой и тремя змеями — 
51 аптечка, бет и спички. Выйти 


можно снова, сдвинув тот же ка- 
мень. 

Горная тропинка приведет Лару к 
металлической конструкции. Из-за 
нее вылетит Stealth бомбардиров- 
щик — не пугайтесь, бомбить Лару 


не будут. Теперь вы над каньоном. 
Ближайшая задача — залезть внутрь 
металлического бункера. Прыгайте 
по горной тропинке вдоль скалы 
справа. Убейте змею в кустах. В кон- 
це прыгните на наклонный скат — 
стену каньона, повисните на руках, 
пройдите влево и падайте на плос- 
кую платформу внизу. Прежде чем 
прыгать на каменную арку через 
пролет впереди и подниматься к 
бункеру, зайдите за угол и возьмите 
большую аптечку. По пути к бункеру 
убейте еще одну змею. В крыше бун- 
кера дыра — падайте в воду. 

Когда вылезете из воды, слева будет 
водопад. Бегите по тропинке от во- 
допада. Через пару выступов напа- 
дет гриф, попытается разодрать 
одежду Лары в клочья и столкнуть в 
воду. В конце тропинки сохранитесь 
и с самого высокого места прыгайте 
через каньон на противоположную 
сторону (там видны две трещины) и 
хватайтесь руками. Вся стена — одна 
большая лестница. Ползите вниз, па- 
дайте и хватайтесь, пока ни достиг- 
ните ниши справа внизу, над во- 
дой — 52 патроны. Ныряйте в воду и 
собирайте патроны по дну, а под во- 
допадом возьмите спички. Вылезти 
можно слева от него на красную 
плоскую платформу. Выбирайтесь 
на тропинку и возвращайтесь к сте- 
не-лестнице, только теперь ползите 
наверх, на платформу. Продолжай- 
те двигаться по тропинке, теперь 
уже к водопаду, убейте змею в кус- 
тах. Не падайте в яму на платформе 
за кустами — окажетесь в воде. По- 
висните на руках на уступе здесь же, 
падайте и хватайтесь за трещину 
внизу. Идите на руках влево, до 
платформы, подтягивайтесь, пры- 
гайте к стене, снова подтягивайтесь 
и делайте сальто назад на платфор- 
му выше, с бет. Бегите к пещере — 
похоже, кто-то хочет здесь что-то 


взорвать, HO нужен Detonator Key. 
Возьмите Gem и спички и бегите к 
краю платформы, к водопаду. Пры- 
гайте через выступ по направлению 
к следующему плоскому участку в 
скале, хватайтесь — придется нем- 
ножко пройти на руках и подтянуть- 
ся. Прыгайте с разбега на наклонную 
платформу между водопадами, а с 
нее — на плоский выступ на другой 
стороне каньона и берите аптечку. 
Теперь прыгайте и хватайтесь рука- 
ми за трещину в стене, затем идите 
до конца вправо. Когда камера по- 
кажет общий вид сцены, вы увидите, 
что Лара висит над наклонным спус- 
ком, отпускайте руки, скользите 
вниз и делайте сальто назад на плат- 
форму за спиной. Прыгайте по выс- 
тупам вверх по течению реки до пе- 
щеры и водяного колеса. 

На берегу слева в углу нависшее ка- 
менное образование. Ползите под 
него, залезайте по лестнице вверх и 
делайте сальто назад — $3 Uzis и пат- 
роны. Секрет охраняет змея. Спус- 
кайтесь обратно в пещеру с коле- 
сом — за следующей каменной ко- 
лонной змея. На противоположной 
стороне пещеры виднеется водопад 
(забираться со стороны правой сте- 
ны). Если пропрыгать по платфор- 
мам дальше в этом направлении, то 
увидите второй водопад — в нем ле- 
жит ракета, но это не секрет игры. 
Слева от змеи есть проход в малень- 
кую комнатку с шахтой лифта. Внизу 
виден Detonator Key, но взять его 
пока нельзя. Возвращайтесь к колесу 
и забирайтесь на него. Наверху беги- 
те вперед по сухому руслу канала. 
На берегу убейте змею и двух гри- 
фов и ныряйте в воду. Внизу справа 
рычаг, который открывает напротив 
заслонку с патронами. Плывите в ле- 
вый край бассейна, до стены, наж- 
мите на рычаг и ныряйте в открыв- 
шийся люк в дне между двумя балка- 
ми. Здесь же дерните за второй ры- 
чаг и плывите дальше. Таким обра- 
зом вы перенаправили воду в шлюзе 
на водяное колесо. Затем последует 
третий рычаг, который откроет зас- 
лонку впереди, и, наконец, Лара вы- 
берется на платформу за двумя во- 
допадами. Нажмите на рубильник в 
конце коридора — он поднимет 
лифт с Detonator Key. Вылезайте на 
берег и бегите за ключом, по пути 
собирая предметы на дне высохшего 
русла реки. 

Убейте охранника, возьмите ключ и 


возвращайтесь в пещеру с динами- 
том. Для этого не потребуется па- 
дать в воду — просто прыгайте по 
платформам в обратном направле- 
нии, вдоль левой стороны пещеры и 
ущелья. Нажимайте рукоять взрыва- 
теля. После взрыва покатится каме- 
нюк — отпрыгивайте влево. Иссле- 
дуйте образовавшиеся проломы. 
Поднимайтесь по левой стене — за- 
бирайтесь на плоскую платформу 
впереди. Далее по периметру обхо- 
дите скалу и залезайте на другой сто- 
роне еще выше, на следующий выс- 
туп. Внизу — база. Спускайтесь и бе- 


гите вокруг забора, мимо пещеры 
справа, до самого конца — в стене 
будет отверстие. Ползите в проход, а 
когда увидите дырку — прыгайте не 
вниз, а вверх. Забирайтесь еще выше 
и ныряйте в воду. Нажмите два ры- 
чага: в тоннеле и за колонной — и 
бегите в пещеру. Внизу, перед вхо- 
дом в желтый бункер расстреляйте 
двух змей, внутри нажмите на ры- 
чаг— какое-то помещение напол- 
нится водой. 

Возвращайтесь к базе (забраться на- 
верх можно прыжком в сторону с 
плоского выступа рядом с наклон- 
ным спуском). Бегите снова в проход 
в стене и теперь в том месте, где 
дырка, прыгайте вниз. Расстреляйте 
охрану (осторожно, забор под то- 
ком!), забирайтесь по лестнице в 
здание с колоннами, ныряйте в ре- 
зервуар, в котором теперь есть вода, 
и выбирайтесь на поверхность здесь 
же, за стенкой. Прыгайте в открытую 
створку двери через забор на базу — 
Лара приземлится на ящике. Расстре- 
ляйте охрану (5 человек), садитесь 
на байк в ангаре и на крыше сосед- 
него здания берите карточку 


Generator Access Pass. Съезжайте об- 
ратно и идите внутрь здания. Одна 
из дверей внутри открывается кар- 
точкой. Нажмите рубильник — от- 
ключится подача тока к забору. От- 
крывайте главные ворота базы, са- 
дитесь на байк и направляйтесь в пе- 
щеру. По каменному трамплину пе- 
репрыгивайте через последнее ог- 
раждение инсталляции. Уровень за- 
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кончится — Лара разобьется и будет 
схвачена. 
Level 2. High Security Compound. 
Враги: охрана базы, спецназ. 
Друзья: заключенные. 
У Лары отнимают все вещи. На этом 
уровне полезно натравливать плен- 
ников на охранников — в результате 
Лара прямо не участвует в стычках. 
Встаньте на окно и, когда придет ох- 
ранник, чтобы утихомирить Лару, 
бегите в коридор и открывайте со- 
седнюю камеру. Заключенный быс- 
тро справится с охранником, а вы 
тем временем сможете выпустить 
всех остальных и учинить маленький 
бунт. После этого идите в левую 
дальнюю камеру (на противополож- 
ной стороне помещения). Толкайте 
ящик в стене — увидите тоннель сле- 
ва. Ползите в тоннель и увидите вто- 
рой ящик — толкайте и его. Первый 
секрет лежит на месте второго ящи- 
ка. Вот как его достать: толкайте 
первый ящик (он будет теперь спра- 
ва) два раза вперед — пока ни уви- 
дите тот же тоннель (также увидите 
дыру в потолке — выход на крышу). 
Теперь тяните на себя второй ящик 
два раза, ползите в тоннель и выле- 
зайте с другой стороны. На месте 
второго ящика — 51 аптечка. Зале- 
зайте на крышу и бегите по проходу. 
Через колючую проволоку можно 
либо перепрыгнуть, либо пройти 
шагом (с SHIFT). Нажмите рычаг в 
конце — откроется люк у Лары за 
спиной. Залезайте на боковую плат- 
форму и спускайтесь оттуда вниз по 
лестнице — до зеленого тоннеля. В 
конце проваливайтесь в люк. Можно 
в первый, можно во второй — вы в 
центре управления. Охранник воо- 


ружен пистолетом, так что дожди- 
тесь, когда он повернется спиной и 
далеко отойдет, а затем нажмите на 
рычаг в комнате с приборами — от- 
кроется дверь в соседнее помеще- 
ние с камерами, и заключенные 
быстро расправятся с охранником, а 


Лара получит карточку Keycard Туре 
А для двери. 

За коридором слева дверь в туалет, 
прямо — желтая столовая с закры- 
той дверью в дальнем конце. За туа- 
летом дверь в комнату с ящиками. В 
ее потолке есть две дыры. Двигайте 
дальний ящик под левую дыру и за- 
лезайте наверх. Когда Лара нажмет 
рычаг за трубой, комната с ящиками 
наполнится водой, и можно будет 
доплыть до второй дыры и вылезти 
наверх. Бегите по коридору до сле- 
дующей дыры. Внизу — раскаленная 
кухонная плита. Можно перепрыг- 
нуть через яму, пробежать по длин- 
ному открытому проходу, на руках 
пройти над колючей проволокой, 
спрыгнуть в дыру в конце, открыть 
дверь и дернуть за рычаг — конфор- 
ки плиты выключатся (возвращаться 
обратно тем же путем, так как те- 
перь дверь в туалет не открывает- 
ся — там вода). А можно всего этого 
не делать и просто спрыгнуть в кух- 
ню на горячую плиту и сразу на 
пол — Лара не успеет поджариться. 
Выходите в дверь кухни, открывайте 
правую из двух дверей в коридоре — 
в столовую. Теперь открывайте ле- 
вую — за Ларой погонится охранник. 
Бегите от него спринтом к ближай- 
шим заключенным в центре управ- 
ления — они с ним разделаются, а 
Ларе достанется аптечка. Возвра- 
щайтесь в комнату, в которой сидел 
охранник, и нажимайте кнопку на 
стене — откроется вентиляционная 
шахта в кухне. За вентиляторами бе- 


рите бет, скользите, хватайтесь ру- 
ками и идите влево. В конце тоннеля 
забирайтесь по лестнице. Когда от- 
кроется люк наверху, вылезайте и 
бегите вправо по коридору — стоит 
заключенный. В конце залезайте по 
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решетке наверх и окажетесь в зеле- 
ном коридоре. Подождите, пока ох- 
ранник пройдет влево, в тупик, и бе- 
гите вправо, через площадку, за 
ящик. Справа проход с лазерными 
ловушками, поэтому бегите влево и 
спускайтесь вниз. Откройте камеру с 
заключенным — он поднимется на- 
верх и убьет охранника, а Ларе дос- 
танется Keycard Туре В для двери в 
правой стене площадки. Кнопка 
внутри отключает лазерные ловушки 
в проходе. Теперь бегите туда и спус- 
кайтесь по лестнице — площадка ох- 
раняется. Бегите в левый коридор и 


Py. 


отпирайте первую камеру — два мо- 
лодца поднимутся и разберутся с ох- 
ранником. Возьмите у Hero Yellow 
Security Pass и используйте у ближай- 
шей двери. 

Внутри ангар co Stealth бомбарди- 
ровщиком. Бегите по проходу. Внизу 


вооруженный охранник. Ползите по 
тоннелю справа, спрыгивайте вниз, 
в комнату с охранником и дергайте 
за рубильник, пока тот не пристре- 
лил Лару — откроется дверь. Пры- 
гайте через зловредный лазерный 
луч, лучше сразу в дверной проем (в 
моем случае охранник сам стал жер- 
твой луча). В конце коридора спус- 
кайтесь на платформу внизу и беги- 
те по тропинке до конца. С этого 
места можно залезть на крышу, либо 
прыгнуть в коридор через пролет. 
Прыгайте в коридор и в конце нажи- 
майте кнопку — радар на крыше 
отьедет, и под ним откроется отвер- 
стие. Внизу вода, но прыгать туда не- 
безопасно — внизу работает венти- 
лятор. Возвращайтесь на тропинку и 
прыгайте с самого низкого места на 
пол. В противоположных стенах кот- 
лована есть лестница и проход. Под- 
нимайтесь по лестнице и, не привле- 
кая внимания часового (он охраняет 
второй секрет), бегите вправо. В 
тоннельчике справа вверху берите 
второй Yellow Security Pass. Возвра- 
щайтесь в котлован и бегите в про- 
ход на противоположной стороне. 
Откройте дверцу: за ней в стене сле- 


ва тоннельчик, по которому можно 
проползти к воде в центре, но он по- 
ка не нужен. Этим путем можно бу- 
дет вернуться за секретом. Бегите в 
противоположный конец, к прибо- 
рам, и примените Yellow Pass — вен- 
тилятор под водой в центре будет 
отключен. Поднимайтесь по лесенке 
рядом и прыгайте в воду. Не надо 
залезать в зеленый тоннельчик — в 
нем рычаг, который закрывает толь- 
ко что открытую вами дверцу, — вы 
не сможете вернуться за секретом. 
Ныряйте в шахту в центре и плывите 
по подводным коридорам до рыча- 
га. После него будет комната. Зале- 
зайте на платформу, перепрыгивай- 
те через лазеры в воде и плывите 
дальше — попадете в грузовой отсек 
базы. Перелезайте через ящики 
справа — будет дверца в комнату с 
пистолетами и Desert Eagle. Нако- 
нец-то, у Лары есть оружие! У выхо- 
да не заденьте лазеры — заработает 
пушечка на потолке. 

Возвращайтесь тем же путем к вык- 
люченному вентилятору и плывите в 
тоннельчик у самого дна — вы выбе- 
ретесь в коридорчике с охранником 
и вскоре увидите дверь, которую за- 
ранее оставили открытой. Сбегайте 
за $2 — Grenade Launcher (карточка 
для двери у убитого охранника) и 
возвращайтесь в грузовой отсек. Там 
бегите вверх по тоннелю и рас- 
правьтесь со всеми охранниками и 
собаками. У одного из них возьмите 


Blue Security Pass. В конце тоннеля 
справа в стене есть лесенка. Подни- 
майтесь, примените Blue Security, 
убейте охранника и нажмите кнопки 
на стене. Появится еще один охран- 
ник с собакой и заработает конве- 
йер. Спускайтесь и забегите в откры- 
тую дверь на открытой площадке пе- 
ред воротами — там большая аптеч- 
ка. Возвращайтесь в грузовой отсек. 
Залезайте по ящику на платформу с 
краном наверху и оттуда, цепляясь 
руками за потолок, идите на плат- 
форму с перилами справа (по пути 
захватите аптечку на противополож- 
ном конце помещения). Убейте ох- 


ранника наверху и возьмите послел- 
ний Yellow Pass для ворот ; 
Спускайтесь и открывайте ворота 
Убейте двух охранников на складе 
на куче ящиков возьмите гранаты 


Прячьтесь в кузове грузовика и Лара 
отправится на уровень Агеа 51. 
Level 3. Area 51 
Враги: охрана базы, спецназ. 
Друзья: заключенные. 
На этом уровне надо расправляться 
с охранниками быстро, пока они не 
включили сигнализацию. Используй- 
те Desert Eagle или MP5 для точной 
стрельбы. 
Возьмите аптечку слева за ящиками 
и убейте охранника. В конце кори- 
дора возьмите МР5, патроны и наж- 
мите рычаг. Нажмите кнопку (но не 
сигнализации), чтобы открыть про- 
ход в стене слева. Внутри аптечка и 
еще один проход, который ведет к 
перемещающейся лазерной ловуш- 
ке — пригнитесь. Слева аптечка, а 
справа лестница. Пока лазеры в ле- 
вом конце коридора, бегите сприн- 
том вправо и прыгайте на лестницу. 
Через проход будет коридор, кото- 
рый напичкан статическими лазер- 
ными ловушками. Убейте охранни- 
ка. В левом конце коридора комна- 
та с пленником и аптечкой. Возвра- 
щайтесь обратно и ползите под пер- 
вой ловушкой из лазерных лучей. За- 
тем — в дыру в стене, чтобы не сра- 
ботала пушечка. В коридоре убейте 
охранника, а в конце нажимайте ры- 
чаг и проваливайтесь в люк. Прячь- 
тесь за колонной-справа. За углом 
часовой с винтовкой с оптическим 
прицелом. Если он успеет нажать на 
сигнализацию, то захлопнется дверь 
с $1 и секрет будет недоступен. Под- 
стрелите часового и двух псов, пры- 
гайте вниз и нажимайте рычаг. Про- 
валивайтесь на платформу еще ни- 
же и убейте еще одного охранника. 
Теперь слева и справа от вас два от- 
крытых тоннельчика. Сползайте в 
правый за секретом 51 бет и воз- 
вращайтесь в левый. Возьмите пат- 
роны и проваливайтесь вниз. При- 
кончите еще одного охранника. 
За углом отоприте камеру с заклю- 
ченным — он возьмет на себя при- 
бежавшего охранника. В другом 
конце коридора лазерные ловушки с 
пушечками, поэтому ползите в тон- 
нельчик в стене, берите аптечку и 
ружьецо. В коридоре расправьтесь с 
еще одним спецназовцем и нажмите 


DBE ючиюочки © разных концах кори- 
вора — увишите еще двух охранни- 
жазияи рядом. Бегите в цен- 
тральную часть коридора и сражай- 
с ними В левой комнате есть 
рызающий заслонку в пра- 
вой. П открытый тоннельчик 
и в конце бегите прямо на зеленую 
лазерную ловушку. Убейте прибе- 
жавшего охранника и бегите дальше 
по коридору. На развилке выберите 
правый коридор и в конце застрели- 
те спецназовца в шахте с ракетой. 
Возьмите у убитого Code Clearance 
Disk, возвращайтесь к развилке и бе- 
гите в левую комнату — сборочный 
цех. Внизу не задевайте два пересе- 
кающихся лазерных луча. Вставьте 
диск в агрегат в правом углу, и кран 
поднимет корпус ракеты. Теперь от- 
сюда можно допрыгнуть до лестни- 
цы между двумя желтыми ракетами. 
Поднимайтесь наверх и убейте снай- 
пера. Возьмите у Hero Hangar Access 


Кеу (при прыжке следите за тем, что- 
бы Лара не задевала головой за по- 
толок). Теперь спускайтесь на плат- 
форму рядом с краном, расстреляй- 
те вентиляционную решетку и в кон- 


це коридора спускайтесь по лестни- 
це — 52, бет. 

Возвращайтесь в шахту с ракетой и 
бегите по коридору внизу. Не пры- 
гайте в яму в полу — она ведет к 
пульту запуска. В конце коридора ис- 
пользуйте Hangar Key. Убейте охран- 
ника, аккуратно спрыгивайте с плат- 
формы (рельс под током). Забирай- 
тесь по лестнице в диспетчерскую в 
дальнем конце коридора. Нажмите 
кнопку, и приедет поезд. Ползите 
под рельсом и забирайтесь по лес- 
тнице в стене напротив перрона — 
патроны. Прыгайте оттуда на крышу 
поезда, а с крыши — в проход навер- 
ху. За несколькими решетками будет 
пара проваливающихся люков-лову- 
шек. За ними — движущиеся лазеры. 
Пройдите над люками, уцепившись 
руками за потолок, и спрыгните на 
пол уже за ними, когда движущиеся 
лазеры будут в другом конце. Спус- 


кайтесь, MpbiravTe через рельс на 
платформу и убейте охранника. Да- 
лее подстрелите снайпера. Слева 
увидите ангар с НЛО (но порулить не 


дадут). Бегите по коридору, переп- 
рыгивая через три лазерных луча. 
Перелезайте через ящики в следую- 
щий коридор и убейте охранника 
Коридоры слева и справа — тупики. 
Впереди двойные ворота, каждая 
створка которых открывается на 
время соответствующей кнопкой на 
стене на боковых платформах. За- 
лезть на платформы можно-с белых 
приборов в центре. При первом на- 
жатии каждой из кнопок — из соот- 


ветствующего тоннеля появляется 
снайпер. Сначала разберитесь с 
обоими, а затем займитесь дверьми 
Первая створка открывается правой 


кнопкой (если стоять лицом к стене с 
кнопками), вторая — левой. Первая 
створка остается открытой больше 
времени, чем вторая, из чего де- 
лаем вывод, что сначала надо нажи- 
мать правую кнопку, затем быстро 
спрыгивать на белые приборы в 
центре, залезать на противополож- 
ную платформу и нажимать левую. 
После этого сальто через перила на- 
зад и спринтом к открытым воро- 
там. За воротами убейте еще одного 
снайпера и включите рычаги. Наж- 
мите два рычага справа и второй 
слева — ворота в ангар с НЛО от- 
кроются. 

Возвращайтесь к НЛО старым путем 
(дверка откроется). Нажмите на кно- 
почку у лестницы — откроет заслон- 
ку наверху — и забирайтесь наверх. 
Делайте сальто назад с лестницы на 
платформу. Становитесь на левую 
балку, разбегайтесь и прыгайте на 
соседнюю слева — Лара начнет 


скользить — снова прыгайте и ока- 
жетесь на мостике внизу, над тарел- 
кой. Прыгайте на НЛО и берите 
Launch Code Pass. Возвращайтесь к 
той дыре в коридоре, сразу за шах- 
той с ракетой, которая ведет к пуль- 
Ту запуска. Спускайтесь, дергайте за 
рычаг и вставляйте Launch Pass в счи- 
тывающее устройство. После этого 
кнопка рядом станет доступной. На- 
жимайте ее — ракета начнет подни- 
маться и, чтобы Лару не изжарило 
струей, делайте прыжок влево, раз- 
ворот на 180 и бегите спринтом по 
коридору, подальше от шахты и от 


пламени. Затем возвращайтесь в са- 
му шахту и поднимайтесь на самый 
верх (по пути возьмите аптечку на 
соседней платформе). Убейте ох- 
ранника и откройте дверь. Осторож- 
но, лазерная ловушка! В конце убей- 
те охранника и снайпера на вышке 
на открытой площадке. В подвале 
здания убейте еще одного снайпера 
и возьмите у него UFO Key для НЛО. 
Тут же нажмите на кнопочку на сте- 
не и падайте в люк на площадке. Ос- 
торожно, снова лазерные ловушки. 
Прыгайте на лестницу и ползите 
вниз — Лара окажется уже за тонне- 
лем метро. Возвращайтесь к НЛО 
Бегите в проход за НЛО и вставляйте 
UFO Key в устройство — откроется 
дверка в аквариум с двумя касатка- 
ми и бет (то последний секрет 
уровня, но вход в него в другом мес- 
те), а также люк под НЛО, через ко- 
торый туда можно будет залезть. 
Возьмите патроны и спички и иссле- 


дуйте комнату C препарированным 
пришельцем рядом, возьмите бет. 
Перед тем как забираться в тарелку, 
снова залезайте по лестнице на 
платформы наверху и прыгайте по 
балкам вдоль периметра, против ча- 
совой стрелки — они все не сколь- 
зят. С последней нескользящей бал- 
ки в дальнем левом углу, внизу, уви- 
дите открытую дверку — вход в ко- 
ридор, ведущий к аквариуму 53 — 
прыгайте. В нем комбинированная 
лазерная ловушка. На обратном пу- 


ти спрыгивайте на пол и возвращай- 
тесь к НЛО — тарелка состоит из трех 
ярусов. Наверху убейте трех спецна- 
зовцев и возьмите второй кусок ме- 
теорита с приборной доски в цен- 


тре — на этом приключения Лары в 
Неваде заканчиваются. 


SOUTH PACIFIC 
Level 1 Coastal Village. 

Враги: туземцы, крокодилы 

На этом уровне есть два пути в де- 
ревню туземцев. Всего здесь четыре 
секрета, из которых достаточно соб- 
рать 3, но можно и все четыре, об 
этом ниже. 

Для начала сплавайте направо, в ла- 
гуну. На камне на дне лежит 
Smuggler’s Key. Возвращайтесь и 
плывите дальше, к водопаду. Слева, 
на каменном выступе в воде, лежит 
аптечка. Отсюда прыгайте на косой 
утес напротив, над самой водой, хва- 
тайтесь руками и идите вправо, до 
плоской платформы. Подтягивай- 
тесь и прыгайте обычным прыжком 
на следующую плоскую платформу. 
На следующей — $1, патроны. Выле- 
зайте на песчаный берег и в шалаше 
открывайте люк в полу Smuggler's 
Кеу. Теперь нужно выбрать один из 
путей. Первый — на берегу справа 
спуск за скалой, второй — открытый 
ключом люк в полу хижины. 

ПЕРВЫЙ ПУТЬ 

Скользите вниз под скалу (вернуться 
уже нельзя). За кустами туземец. 
Прыгайте c берега и хватайтесь за 
колонну в болоте — сработает ло- 
вушка с дротиками, но пока Лара не 
стоит в центре они не причинят ей 
вреда. Справа на платформе возь- 
мите аптечку и прыгайте обратно на 
колонну, а с нее — на берег. На бе- 
регу Лару поджидает еще один тузе- 
мец. Заберитесь на дерево по его 
корням — зеленый выступ слева (от 
корней прыгать не через проход а 
забираться по каменной стене сле- 
ва). На ветке в противоположном от 
болота направлении найдете патро- 
ны. Бегите по ветке к водопаду. На 
другом конце прыгайте и возьмите 


erpent Stone 1. Здесь же, в нише в 
стене лежит 52, патроны. Скользите 
вниз и спрыгивайте. Перед вами ги- 
гантский водопад. Прыгайте вниз по 
выступам и возьмите бет, затем по 
платформам прыгайте к водопаду 
(падать не рекомендуется) и в про- 
ход за водным потоком. Здесь лежит 
Serpent Stone 2. Становитесь на 
платформу между водопадами (она 
не скользит) и снее прыгайте и заби- 
райтесь по лестнице. Вторая лестни- 
ца приведет на другую сторону водо- 
пада. Прыгайте по каменным высту- 
пам и убейте туземца, охраняющего 
проход в скале со слотами для трех 
Serpent Stone. Оттуда прыгайте на 
следующую платформу и на площад- 
ке над водопадом берите Serpent 
Stone 3, сразу за факелом. Возвра- 


щайтесь обратно к проходу со слота- 
ми — откроется вход в деревню. 
ВТОРОЙ ПУТЬ 

Падайте в открытый люк в полу, бе- 
рите бет и ползите по коридору — 
сработает ловушка. Увидите пещеру 
с водой. Внизу в воде маааленькие 
крокодильчики. Забирайтесь по 
платформам к факелу, цепляйтесь 
руками за потолок и идите на другой 
конец пещеры — там убейте тузем- 
ца-снайпера. Можно взять патроны 
в нише наверху. Прыгайте на сосед- 
нюю зеленую платформу, цепляй- 
тесь руками за потолок, и идите к 
платформе с убитым туземцем. На 
другом конце прыгайте через про- 
лет и скользите вниз, в конце снова 
прыгайте, чтобы не попасть в воду. 
Перепрыгивайте через шипы на лес- 
тницу, поднимайтесь к нише с тре- 
щиной, берите аптечку и убивайте 
второго туземца. По трещине идите 
на руках влево и прыгайте на плат- 
форму с бет и вторым убитым. Бе- 
гите и падайте на платформу внизу 
и хватайтесь руками за трещину. За 
углом увидите последнюю платфор- 
му — Лара окажется на веревочном 
мостике (недалеко от выступа в 60- 
лоте). Справа есть две колонны в 
скале: одна низкая, под мостиком, а 
другая — высокая, над ним. Заби- 
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райтесь на более высокую из них и 
через пару прыжков, за углом, най- 
дете $3, патроны. Возвращайтесь на 
мостик и бегите в пещеру на другой 
стороне (По нижней же колонне 
можно затем спуститься в долину и 
двигаться по ПЕРВОМУ пути). Спра- 
ва в коридорчике убейте туземца, 
затем нагнитесь и проползите под 
диском в проходе слева — окаже- 
тесь в большой комнате, напичкан- 
ной дротиками. Справа на стене за 
углом отключите рычагом ловушки с 
дротиками и шипами. Далее можно 
либо взять бет на другом берегу, 
спрыгнуть в дыру в полу и оказаться 
в деревне, либо вернуться к вере- 
вочному мосту, спуститься в долину 
и добраться до деревни первым пу- 
тем, чтобы подсобрать еще секре- 
тов. 
ДЕРЕВНЯ 

Как войдете, убейте аборигена на 
платформе. Слева в темной нише 
аптечка. Убейте еще двоих внизу и 
возьмите Gem в углу за второй хижи- 
ной. В одной из хижин найдете ап- 


течку, но пол вокруг Hee — смерто- 
носное болото — надо прыгать. В 
другой — ракету. С поляны начи- 
наются две тропинки: левая (от во- 
допада) и правая (в дальнем конце 
поляны, за угловой хижиной). Бегите 
по левой тропинке — за камнем 
прячется абориген-снайпер и стре- 
ляет отравленными дротиками. 
Убейте еще одного туземца у дерева 
и увидите огромное болото. Слева 
за каменным выступом стоит абори- 
ген и охраняет колесико-рычаг 
Убейте его и поверните колесо — 
откроется тропинка с поляны напра- 
во. По пути туда убейте еще несколь- 
ких туземцев и возьмите патроны 
над решеткой-проходом, закрывшей 
шипы внизу. 

Теперь туземцы прячутся между хи- 
жинами, пытаясь напасть на Лару 
неожиданно. На платформе рядом 
патроны. За хижинами есть пещера 
в скале справа. Возьмите 54 внутри и 
подстрелите появившегося туземца. 
Здесь повсюду снайперы, стреляю- 
щие ядовитыми дротиками. Повер- 
ните колесико в шалаше на возвыше- 
нии, затем забирайтесь по лесенке в 
домик на дереве — откроется двер- 
ка — прыгайте через окно домика 
по диагонали (или двойным прыж- 
ком через покатую крышу хижины) 
на платформу из бамбука в стене. 


однимаитесь в проход и убейте ту- 
земца. Слева огненные ловушки в 
полу, поэтому бегите в другой конец 
коридора и из окна прыгайте к кры- 
шам шалашей. На дальней крыше 
возьмите гарпуны, цепляйтесь за по- 
толок (осторожно, в крыше хижины 
дыра) и идите на руках через поляну 
до конца. Спрыгивайте и залезайте в 


домик впереди, внутри — переклю- 
чатель. Он поднимает решетку в 
проходе над огненными ловушками. 
Расстреляйте туземца и возвращай- 
тесь в коридор с ловушками. Переп- 
рыгивайте огонь и в конце 

нажимайте кнопку — откроются 60- 
ковые дверцы и появится еще один 
туземец. Бегите спринтом мимо 
вращающихся дисков-лезвий и пово- 


рачивайте колесико — откроется 
дверка и вы окажетесь на первой 
поляне с хижинами. Теперь люк под 
водой у водопада открыт — ныряйте 
и плывите по низу. Здесь водится ог- 
ромный крокодил, так что имеет 


смысл побыстрее выбираться на бе- 
рег. Тоннель ведет к последней хи- 
жине через пролет — выходу с уров- 
ня. Обреченный на смерть одноно- 
гий путник расскажет о крушении са- 
молета и даст Ларе карту болота. 
Level 2 Crash Site. 

Враги: рапторы, мелкие рапторы, 
пираньи, T-Rex. 

Друзья: Солдаты (ло тех пор пока не 


выстрелить в одного из них) 

Спрыгивайте вниз — вы снова в той 
части предыдущего уровня, где все 
пространство впереди занимает ог- 
ромное болото. Прыгайте с разбега 
только по определенным зеленым 
кочкам (не все кочки выдерживают 


вес Лары) — утонуть очень легко. 
Можно взглянуть на карту путника, 
но она весьма условна. Перед тем 
как делать последний прыжок из 60- 
лота загляните в угловую нишу в ска- 
ле слева и возьмите 51. Прыгайте на 
берег. 

Туман в долине скрывает плотояд- 
ного раптора. Они довольно медли- 
тельны. Забирайтесь на камни и 
спрыгивайте в дыру — второй рап- 
тор атакует слева. Бегите вокруг са- 
молета вправо до большого дерева. 
Темный проход за деревом ведет в 
ловушку с мелкими желторотыми 
рапторятами. Возьмите патроны и 


‘| 


дерните пару рычагов — снова от- 
кроется калитка ловушки и можно 
будет вернуться. Хищников стано- 
вится все больше и больше. У водо- 
пада двое содат приканчивают рап- 
тора — осторожно помогите им. Бе- 


гите в тоннель справа от водопада и 
в конце зажгите спичку — увидите 
проход. Он ведет к речке с водопа- 
дом и двумя солдатами. Забирай- 
тесь на камень и ползите вверх по 
зеленой лестнице — с нее сальто на- 
зад и еще раз прыжок, как только Ла- 
ра начнет скользить. Хватайтесь за 
ветку и расстреливайте разгуливаю- 
wero по ней раптора, прижавшись 
спиной к дереву, чтобы он не стол- 
кнул Лару. Бегите к правому концу 
ветки и подстрелите связанного и 
подвешенного на веревке над реч- 


кой раптора (используйте камеру 
1№5 для прицеливания). Он упадет в 
воду и послужит отличным ужином 


для пираний. Используя выступы в 
скале, поднимайтесь на ветку выше, 
подстрелите еще одного раптора 
вдалеке и прыгайте по диагонали на 
самую высокую ветку с 52, патроны. 
Теперь можно спокойно прыгать в 
воду, не беспокоясь о пираньях, и 
нажимать на рычаг. 

Вылезайте на противоположном бе- 
регу и подстрелите недовольного 
раптора. Бегите в темную пещеру и 
убейте еще одного. Теперь дергайте 
за три рычага — каждый раз будет 
появляться по свежему раптору — 
откроется решетка в потолке. 
Встаньте на край камня, прыгайте, 
хватайтесь и подтягивайтесь. Как 
только возьмете ключ у мертвого 
лейтенанта Тискегтап'5 Key появит- 
ся еще один хищник. Прыгайте вниз 
и возвращайтесь к речке. Игнори- 
руйте гнилой мостик и выбирайтесь 
на другой берег у водопада. 
Возвращайтесь к месту крушения са- 
молета и бегите чуть дальше по про- 
ходу, туда, где вы уже были — в углу 
сразу за зеленым холмом есть яма в 
земле, которая ведет на большую 
поляну с солдатом. Подстрелите па- 
ру внезапно напавших на Лару реп- 
тилий или даруйте им жизнь, чтобы 
они помогли вам в борьбе с тиран- 
нозавром (просто вернитесь на 
платформу и спланируйте всю опе- 
рацию). В нижней части долины под- 
стрелите четырех желторотых. По 
левой стороне стены пещеры будет 
два рычага, закрытых решетками. 
Бегите в глубину, к гнезду тиранно- 
завра и хватайте Commander 


Bishop’s Key — Чайный Rex не заста- 
вит себя долго ждать. Бегите к пер- 


вой нише с рычагом (решетка откры- 
та), нажимайте его и оттуда же рас- 
стреливайте неповоротливого ги- 
ганта, который не может просунуть 
к вам пасть. Или займитесь другим 
рычагом, пока он отвлекся на более 
крупную добычу. Когда будет нажат 
второй рычаг откроется проход об- 


ратно в верхнюю часть долины ря- 
дом спервым рычагом, но через не- 
го внутрь одновременно ворвутся 
все выжившие рапторы + 1. Лара мо- 
жет не беспокоиться — они поста- 
раются в первую очередь завалить 
тираннозавра. Поднимайтесь в вер- 
хнюю часть долины. Перед тем как 
покидать поле битвы, заберитесь на 
ветку дерева с уступа на противопо- 
ложной стене. Подтягивайтесь и бе- 
рите аптечку, а на соседней ветке — 
$3, спички. Бегите назад к разбитому 
самолету. 

Возвращайтесь к тупику, откуда вы- 
лез второй раптор на уровне и когда 
вы впервые увидели корпус самоле- 
та. Поднимайтесь на колонну рядом, 
оттуда на дерево. Цепляйтесь рука- 
ми за ветку-потолок и идите к ство- 
лу. За углом лестница на платформу 
выше — оттуда видна кабина само- 
лета и люк на крыше. Но он пока еще 


так далеко! Снова цепляйтесь за по- 
толок и отпускайте руки как только 
камера покажет панорамный вид, 
но не позже, Ползите вниз по стене 
рядом и когда Лара будет висеть 
только на руках продолжайте дви- 
гаться влево по карнизу и подтяги- 
вайтесь на выступ. Ползите в ма- 
ленькую пещерку и, уцепившись за 
потолок, идите к отверстию в стене. 
Перед вами пещера с тремя рычага- 
ми и бет. Первый рычаг играет 
роль своеобразной «стрелки» перек- 
лючающей красные решетки в по- 
толке для того, чтобы Лара могла ид- 
ти в одном из направлений — он на- 
ходится на платформе внизу, за уг- 
лом. Нажмите его и идите на руках 
до стены с нишей со вторым рыча- 
гом. Отпускайте руки и сразу хватай- 
тесь — по стене можно ползти. Спол- 
зайте и подтягивайтесь в нишу и дер- 
гайте второй рычаг — он открывает 
путь к третьему. Прыгайте на плат- 
форму с Gem, а снее — на платфор- 
му с первым рычагом и снова дер- 
гайте его. Теперь идите, цепляясь 
руками за потолок, по второму пути 
до тупика. Отпускайте руки, снова 
хватайтесь за стену и спускайтесь 
вниз. Делайте сальто назад со стены 
на платформу за спиной с третьим 
рычагом. Дергайте за рычаг, пры- 
гайте обратно на стену и поднимай- 
тесь до открывшейся решетки. Отсю- 
да можно по диагонали обычным 
прыжком допрыгнуть до наклонной 
платформы под вторым рычагом. 


Хватайтесь и идите направо на ру- 
ках. Делайте сальто назад, снова на 
центральную колонну (ориентир: 
она как раз напротив ниши со вто- 
рым рычагом, только за спиной Ла- 
ры). Теперь идите на руках по потол- 
ку тем же путем до прохода в сте- 
не — он приведет к фюзеляху само- 
лета. 

Прыгайте в люк. Внутри убейте рап- 
тора и включите бортовые системы 


имеющимися ключами. Спускайтесь 
в грузовой отсек и нажмите на ры- 
чаг, чтобы выдвинулась пушечка. До- 
вольно долго стреляйте по рапто- 
рам, которые будут появляться из 
трех черных тоннелей на поляне. Пу- 
шечкой можно пробить кирпичную 


кладку в угловых стенах напротив 
водопада. Там аптечка, бет и выход 
с уровня. Воспользуйтесь ими когда 
все стихнет. 

Level 3 Madubu Gorge 
Враги: крокодилы, пираньи, летучие 
мыши, броненосцы. 

На этом уровне предстоит поплавать 
на каяке. 


Уворачивайтесь от летучих мышей и 
подстрелите двух броненосцев (на 


дереве и у спуска к реке). Слезайте 
по выступам и прыгайте на большую 
колонну в центре течения. Теперь 
можно прыгать дальше и хвататься. 
Идите на руках вправо и нажмите 


кнопку — откроется люк в пещеру с 
водой в комнате в начале уровня, в 
которую можно забраться подтянув- 
шись в люк в потолке там, откуда вы- 
летели летучие мыши. Теперь мож- 
но сделать сальто назад обратно на 
колонну в центре, вернуться к люку 
и взять патроны (пока не садитесь в 
каяк — иначе пропустите секреты), 
либо идти на руках влево. Падайте и 
хватайтесь за платформу внизу. За 
углом еще один рычаг, который от- 
кроет заслонку. По потолку на руках 
переходите на другую сторону 
ущелья над водой. Двигайтесь вдоль 
берега, прыгайте по платформам и 
хватайтесь руками за выступы. В сте- 
не увидите вход в пещеру. Дверь 
внутри заперта. Внизу повисните и 
спрыгивайте вниз, делайте сальто 
назад над шипами (обратите внима- 
ние на то, что по стенам здесь мож- 
но ползти — так можно вернуться к 
запертой двери). Проход в стене 
справа ведет к бет. Проход прямо 
заканчивается калиткой и кнопкой, 
которая отпирает запертую дверь в 
начале. Сбегайте за бет — он за ве- 
ревочным мостиком, на зеленой 
платформе. По пути подстрелите 
броненосца с ядовитым дыханием. 
На обратном пути увидите еще одно- 
го ядовитого зверюгу. 
Возвращайтесь в пещеру, нажимайте 
кнопку и возвращайтесь к открыв- 
шейся двери. За дверью прыгайте в 
проход слева в водопаде. Внутри — 
$1, внизу найдете патроны и зверю- 
гу. Поднимайтесь обратно на водо- 
пад и идите по потолку к отверстию 
в стене. Скользите вниз, прыгайте и 
вовремя хватайтесь за край плат- 
формы (можно изжарится). Бегите и 
прыгайте ЧЕРЕЗ среднюю колонну 
(бет берется на лету, иначе, Лара 
загорится) и хватайтесь за третью ко- 
лонну. Прыгайте с разбега на выс- 
туп. Забирайтесь наверх (слева ап- 
течка) и двигайтесь вправо. Пропол- 
зите под дротиками и скользите 
вниз. Цепляясь руками за потолок, 
идите за бет и тем же путем пере- 
ходите над водой на другую сторону 
пещеры, к отверстию в стене. Лара 
окажется у другого водопада. 
Сначала запомните колонну внизу 
(этим путем вы вернетесь) и малень- 
кий деревянный мостик в стене ска- 
лы впереди, расположенный высоко 
над водой (там второй секрет). Пры- 
гайте на стену и ползите вверх. Впе- 
реди — вход в пещеру, но сначала 
сбегайте за секретом. Встаньте спи- 
ной к наклонной платформе справа, 
делайте сальто назад, скользите и 
хватайтесь руками за внешний край, 
ползите вправо и спрыгивайте на 
мостик — 52. Прыгать обратно нуж- 
но будет отсюда с разбега на ту са- 
мую колонну на другой стороне во- 


допада (при этом важно целиться 
чуть левее нависающего уступа ска- 
лы, чтобы Лара не задела его голо- 
вой — это реально сделать). Теперь 
прыгайте через второй горный по- 
ток к большому шалашу, берите 
внутри аптечку и ракету, возвращай- 
тесь к мостику и оттуда — ко входу в 
пещеру наверху. Внутри увидите вто- 
рой Каяк и двух крокодилов. Убейте 
зубастых и ныряйте к рычагу, кото- 
рый откроет дверцу — выход из пе- 
щеры. Забирайтесь на каяк — попла- 
ваем. 

Плавите к водопадам направо и бе- 
рите бет слева (течение очень силь- 
ное и, возможно, у Лары этого не по- 
лучится). Возвращайтесь обратно и 
плывите до следующего водопада. 
Держитесь правой стороны, чтобы 


не пораниться об утес и не задеть 
красный канат слева — упадут ка- 
менные сосульки. Внизу течение на- 
чинает нести лодку вправо — на ре- 
заки. Плывите в противоположную 
сторону, к зеленому канату в ни- 
ше — резаки выключатся. За следую- 
щим водопадом бешенно гребите 
против течения в пещеру справа, 
иначе Лара погибнет. Внутри про- 
должайте грести назад и плывите в 
правый тоннель. Внизу — быстрина 
с канатами, по которым срабаты- 
вают подводные шипы. Перед каж- 
дым канатом долго гребите назад и 
вообще старайтесь плыть как можно 
медленнее — пройдете быстрину 
зигзагом. Если в конце вы окажетесь 
в правом тоннеле, то вас ожидают 
еще несколько шипов и каяк вынесет 
в пещеру с каменной затычкой. Если 
в левом — то все будет гораздо спо- 
койнее, вы найдете бет и окажетесь 
у стоков всех водопадов. Оттуда под- 
нимайтесь против течения в пещеру 
с затычкой. Основная задача уров- 


ня — поднять лебедкой затычку и 
нырнуть в образовавшийся водово- 
рот. В пещере есть тоннель — плы- 
вите против течения и за углом бе- 
рите бет в пещерке под большим 
водопадом — 53. На берегу также 
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лежит аптечка, но ее можно будет 
взять позже. 

Возвращайтесь в пещеру с затычкой 
и плывите вверх против течения во- 
допада с зеленоватым свечением — 
за ним будет причал. Внизу увидите 
крокодила. Вылезайте из каяка и 
сразу же из воды на берег. Убейте 
появившегося броненосца, а затем и 
крокодила. За факелом вход в пеще- 
ру с затычкой. Цепляйтесь за пото- 
лок и долго идите на руках. Надо 
пройти две огненные ловушки, за- 


тем можно спрыгнуть на платформу 
у стены. Прыгайте с нее на платфор- 
му на другой стороне, берите Rocket 
Launcher и забирайтесь в тоннель 
наверху — он приведет к водопаду, 
где вы только что нашли третий сек- 
рет. Берите аптечку, забирайтесь по 
стене на платформу наверху и отту- 
да идите, уцепившись руками за по- 
толок, на другую сторону. За огнен- 


ной ловушкой (пролетят летучие мы- 
ши) поверните налево и спрыгивай- 
те на берег. Возьмите спички, патро- 
ны в пещере и переходите на руках 
по потолку на противоположный бе- 
рег водного потока. 

Бегите к водопаду — увидите две 
платформы в воде и множество ши- 
пов. Прыгайте на плоскую платфор- 
му, а снее — на стену, цепляйтесь и 
залезайте по стене на водопад вверх 
влево. Спрыгивайте и забирайтесь в 
тоннельчик справа. Пригнитесь под 
парой каменюков, затем спринтом 
бегите по мостику и в конце делайте 
прыжок вбок влево. Перепрыгните 
через костры и пригнитесь под пос- 
ледним каменюком. Теперь Лара 
окажется в той самой пещере с ши- 
пами, которую она уже преодолела 
на каяке до этого. Прыгайте на бли- 
жайшую платформу, затем переле- 
зайте по стене на следующую, ползи- 
те в тоннель — окажетесь чуть ниже 
по течению. прыгайте по выступам в 
воде до камня с канатной дорогой и 
съезжайте вниз. Спрыгивайте до ды- 
ры, чтобы не повредить Лару. Спус- 
кайтесь в шахту — вы как раз над за- 


тычкой. Карабкайтесь по стене-лес- 
тнице, убейте броненосца справа и 
нажмите рычаг слева — заработает 
гигантская лебедка и затычка подни- 
мется. Бегите по проходу прямо 
(еще один броненосец) и окажетесь 
у своего каяка. Плывите к образо- 
вавшемуся водовороту и падайте в 
него по мягкой траектории. Выле- 
зайте у платформы и скорее выби- 
райтесь из воды — внизу крокодил. 
Под платформой есть подводный 
рычаг, который открывает выход — 
при этом появляются еще два голод- 
ных крокодила. Чем только их тут 
кормят? Вылезайте на берег и беги- 
те в открывшуюся дверь — выход с 
уровня. 
Level 4 Temple of Рипа. 

Враги: туземцы, Puna. 

Вы начинаете в центральном тонне- 
ле. Запертая решетка слева ведет к 
боссу, проход прямо — к огромному 
каменюку. В тоннеле справа на сту- 
пеньках Лару поджидают туземцы- 
снайперы. Расправляйтесь с ними и 


поднимайтесь по лестнице. Ползите 
в проход наверху. По комнате ка- 
таются острые диски. Для того, что- 


бы открылась дверь напротив, нуж- 
но нажать четыре кнопки в боковых 
стенах комнаты. Пока диски в одной 
стороне комнаты бегите в противо- 
положную и становитесь вплотную к 
стене. Секрет в том, что нужно всег- 
да пережидать диски не на одной 
прямой с кнопкой, а на одной пря- 
мой с границей камня с кнопкой и 
каменной кладки стены (это два ша- 
га вбок от кнопки) — тогда диски ни- 
когда не убьют Лару. Делайте все 
стоя лицом к стене и не поворачи- 
вайтесь. От кнопки к кнопке переме- 
щайтесь боковыми прыжками. Ког- 


да нажаты все кнопки на одной сте- 
не бегите по прямой по описанному 
выше правилу прямо на диски, пры- 
гайте между ними через их боковые 
оси и далее к противоположной сте- 
не. Когда дверь откроется примени- 
те спринт. 

Падайте вниз — начнет опускаться 
шипатый потолок. Выдвиньте ка- 
мень из левой стены — это остано- 
вит потолок на пол-пути. Нажмите 
три рычага и дверь откроется. Внизу 
огромный тоннель с гигантским ка- 
менюком. Берите аптечку, бегите к 
рычагу и нажимайте его. Каменюк 
покатится не сразу, а когда Лара 
приблизится к выделяющемуся кам- 
ню в полу коридора. Бегите сприн- 


том с этой точки в арку и в следую- 
щем тоннеле делайте резкий пово- 
рот направо — покатится второй ка- 
менюк. По пути хватайте бет и бе- 
гите скорее до конца коридора во 
вторую арку — пол по бокам тонне- 
ля начнет осыпаться. Если все сде- 
лать спринтом, то получится. Вы сно- 
ва в основном коридоре в начале 
уровня — Лару поджидают туземцы. 
Один справа и двое в тоннеле со сту- 
пеньками. Решетка к боссу открыта, 
но для начала сбегаем за секретом. 
В тоннель с туземцами поднимай- 
тесь по ступенькам — в правой сте- 
не, вверху в углу, увидите черное от- 
верстие. Прыгайте на эту стену с вер- 
хних ступенек и хватайтесь руками 
за линию — границу текстуры с ор- 
наментом. Затем идите на руках до 
отверстия и подтягивайтесь. Внут- 
ри — 51 — единственный на этом 
уровне, аптечка, спички и несколько 
разных патронов. 

Возвращайтесь и спускайтесь к боссу 
Рипа. Он восседает на троне на круг- 
лой арене. По бокам арены две ап- 
течки. Задача Лары постоянно пры- 
гать из стороны в сторону, стреляя и 
уворачиваясь от его смертельных 


энергетических разрядов, и при этом 
не падать с арены. Рипа ленив и ни- 
когда не поднимается со своего тро- 
на, но стреляет довольно метко. Он 


оживет как только Лара поднимется 
на вторую ступеньку трона — сальто 
назад и начинайте прыжки из сторо- 
ны в сторону. Рипа может материа- 


лизовывать кого-либо из своих слуг 
туземцев. Если это происходит, то 
займитесь сначала ими — сам Puna в 
это время бездействует. Очень 
эффективен Desert Eagle. Когда 
Рипа разложится на молекулы возь- 


мите третий кусок метеорита и уро- 
вень закончится. 


LONDON 
Level 1 Thames Wharf 

Враги: вороны, охранники, крысы. 

Справа от Лары покатая крыша. Раз- 
бегайтесь по длинному металличес- 
кому мостику и перепрыгивайте че- 
рез нее. В конце прохода возьмите 
бет и патроны. Теперь, используя 
камень, залезайте на соседнюю кры- 
шу (она не скользит). Прыгайте на 
желтый кран и бегите по стреле до 
проломов в ограждении по бокам. 
Отсюда можно допрыгнуть до обеих 
каменных платформ у стены: до вы- 
сокой (путь назад на крышу) и до 
низкой. Прыгайте на нижнюю плат- 
форму и на покатую крышу внизу. 
Бегите к стене и приземлитесь как 
раз за проволокой, не поранившись. 
Проход приведет к двум крысам и 
$1 — ракета и аптечка. Обратно иди- 
те шагом, подтягивайтесь на колон- 
ну, оттуда — вверх по лестнице на 
нижнюю из платформ, на противо- 
вес крана и, наконец, забирайтесь 
на стрелу. Оттуда прыгайте на высо- 
кую платформу и возвращайтесь на 
крышу. С той крыши, откуда Лара 
прыгала на кран, делайте сальто на- 
зад через покатую крышу рядом и 
хватайтесь руками, когда заскользи- 


Te. Спрыгивайте Ha железную плат- 
форму — окажетесь в начале уров- 
ня. Делайте шаг назад с платформы 
вдоль стены и падайте на спуск, сно- 
ва прыгайте и хватайтесь за край — 
вы у рычага, который поднимает зе- 
леную заслонку через пролет (напа- 
дет ворона). Прыгайте с разбега на 
платформу с аптечкой вдалеке. 
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Скользите, повисните, и подтягивай- 
тесь на зеленую заслонку (рычаг на 
стене также управляет заслонкой) и 
бегите внутрь. 

Прыгайте простым прыгом на сосед- 
нюю платформу. Часть пола впере- 
ди гнилая. Разбегайтесь по диагона- 
ли и летите через пролет к дальней 
части комнаты под потолком с дву- 
мя крысами. Бегите по проходу и 
убейте охранника за углом. Возьми- 


те Flue Room Key и возвращайтесь на 
платформу. Повисните на руках 
справа, падайте, снова хватайтесь и 
подтягивайтесь на платформу вни- 
зу. Кнопка открывает еще одну зеле- 
ную заслонку — выход из комнаты. 
Хватайтесь за трещину в стене и иди- 
те на руках к заслонке, либо спрыги- 
вайте на платформу ниже, берите 
гарпуны в нише и оттуда прыгайте 
на выступ. На выходе из комнаты 
дерните рычаг, чтобы первая зас- 
лонка снова опустилась, повисните и 
спрыгивайте на платформу ниже. В 
стене перед вами несколько ниш. В 
двух правых лежат патроны. Послед- 
HAR из них — 52. Добраться туда 
можно на руках, уцепившись за не- 
видимый карниз, после того, как вы 
убьете ворону. Возвращайтесь на 
платформу и залезайте в одну из 
ниш слева — тоннель. На другом 
конце нажмите кнопку и возвращай- 
тесь (она откроет стеклянный кол- 
пак над кнопкой, перемещающей 
подъемник для маляров). Прыгайте 
вниз на спуск и во двор. Подстрелите 
ворону, снайпера и возьмите бет и 
патроны за камнями. По камням за- 
бирайтесь к лестнице и возвращай- 
тесь в начало уровня. 

Снова нажимайте рычаг, поднимаю- 


щий зеленую заслонку и прыгайте на 
платформу над ней, где раньше ле- 
жала аптечка. Хватайтесь за трещи- 
ну и идите до угла здания вправо. 
Поднимайтесь на крышу и бегите в 
проход (на развилке — направо в 
арку, к этому месту еще нужно будет 
вернуться) Прыгайте на другую сто- 
рону дома (слева внизу будет знако- 
мый подъемник. За углом возьмите 
аптечку и подстрелите ворону. Наж- 
мите кнопку под стеклом (просто 
так она не нажимается, видимо, из- 
за бага). Для этого надо встать вплот- 
ную к стене и прыгнуть. Когда Лара 
приземлится ее рука окажется под 
стеклянным колпаком и кнопку 
можно будет нажать. 

Подьемник переместится на этаж 
выше — прыгайте на него. Уже в 


воздухе «хватайтесь», чтобы Лара не 
ударилась. Подстрелите ворону, за- 
бирайтесь в нишу с дверью и приме- 
ните Flue Room Key. 

Внутри хватайте Gem и нажимайте 
кнопку, которая откроет заслонку. 
На обратном пути — огненные ло- 
вушки. Появится заблудшая ворона, 
которую не берет даже огонь. Воз- 
вращайтесь на подъемник и спрыги- 
вайте с него на знакомую тропинку 
внизу. Обратно к развилке на кры- 
ше, но теперь бегите верхним пу- 
тем. Перед тем как прыгать вниз, за- 
лезайте на крышу впереди, за ды- 
рой — она не скользит. Слева внизу 
Ha балкончике лежит $3, ракета. Te- 
перь забирайтесь обратно и‹прыги- 
вайте вниз — заслонка в конце кори- 
дора открыта и можно перенестись 
в проход в стене напротив. Возьмите 
бет и убейте двух крыс. Прыгайте 
вниз и убейте охранника. 

Вы в Water Control Room. Проход ве- 
дет к двум резервуарам. Нажмите на 
рычаг — дальний наполнится водой. 
Ныряйте туда, берите аптечку, пат- 
роны и нажимайте на подводный 
рубильник, который открывает люк 
во втором резервуаре. Бегите об- 
ратно в Control Room и снова дер- 
гайте за рычаг — уровень воды в 
ближнем резервуаре упадет и венти- 
ляторы в тоннеле за люком будут 
вращаться значительно медленнее. 
За вентиляторами будет проход с ох- 
ранником. Возьмите патроны, под- 
стрелите двух крыс и ползите в тон- 
Henb. Прыгайте на лестницу и спус- 
кайтесь. Вы окажетесь в пустом 
очистительном помещении. Выд- 


виньте арматурный кирпич из стены 
и оттащите его почти до щитка в 
противоположной нише — робот- 
очиститель в конце концов разобьет 
электрощиток. В дальнем конце ком- 
наты найдете бет. Поднимайтесь в 
открывшийся люк обратно в Control 
Room — теперь откроется колпак 
над одной из кнопок и можно будет 
ее нажать. 

Снова дерните рычаг, чтобы напол- 
нился дальний резервуар и плывите 
в красный коридор слева. Переплы- 
вите еще один резервуар, убейте ох- 
ранника и нажмите еще одну кноп- 
ку — откроется колпак над второй 
кнопкой в Control Room. На обрат- 
ном пути резервуар осушится — его 
можно будет перейти на руках по 
потолку. Сбегайте ко второй кнопке 
в Control Room и возвращайтесь к 
резервуару — он снова будет напол- 
нен (по пути подстрелите крысу, ох- 
ранника и возьмите бет). Плывите 
в открывшийся люк на дне и берите 
гарпуны. Тоннель приведет в комна- 
Ту с колоннами. Поищите за ними 


аптечки и патроны и вылезайте в 
проход — здесь ждет охранник и 
бет. Поднимайтесь по лестнице, ак- 
куратно идите по колючей проволо- 
ке и прыгайте на платформу крана, 
а оттуда — на ближайшую крышу (то- 
же с колючей проволокой). Прыгай- 
те по черепице наверх — слева бу- 
дет собор. Двое охранников защи- 
щают собор и два последних секрета 
уровня от непрошенных гостей. Тя- 
ните на себя камень из основания 
колонны в центре и забирайтесь по 
нему на правую крышу — она не 
скользит. Возьмите аптечку в яме, с 
разбега прыгайте на соседнюю, 
скользящую, крышу через проход и 


берите 54 — Cathedral Key (он пона- 
добится на секретном уровне в кон- 
це всей игры). Теперь спускайтесь и 
бегите сквозь собор по проходу. В 
заборе впереди есть дыра — выход с 
уровня, но сначала спуститесь вниз 
по лестнице с левого края (где кон- 
чаются перилла) и возьмите в нише 
внизу 55, аптечка. Возвращайтесь к 
дыре и уровень закончится. 

Level 2 Aldwych 
Враги: крысы, охранники, собаки. 
На этом уровне если слишком дале- 
ко забежать в тоннель (его цвет ста- 
новится красным) Лару ожидает 
смерть под колесами поезда метро. 
По пути вниз хватайтесь за край 
платформы и спрыгивайте на кар- 
низ ниже, с него — в нишу с патрона- 
ми. После этого падайте в воду. Вы- 
лезайте в коридоре. Расстреляйте 
вентиляционный люк справа, возь- 
мите бет и поднимайтесь на чер- 
дак. Возьмите спички и патроны и 
расстреляйте охранника. Тяните на 
себя один раз камень с текстурой из 
угла — он закроет собой дыру ря- 
дом. Через отверстие в центре чер- 
дака прыгайте вниз, на крышу будки. 
Внизу расстреляйте охранника с фа- 
келом — вы в метро. Забирайтесь на 
соседнюю будку, ближнюю к кассе со 
стеклянным окном. Теперь можно 
забраться еще выше по рифленой 
стороне камня, закрывшего собой 
проход на чердак. Проход приведет 
прямо в кассу. Берите Maintenance 
Key, аптечку, нажимайте кнопку и 
выходите через дверь снова к буд- 
кам. 
Бегите по правому из двух проходов 
с эскалаторами и в конце прыгайте 


через тоннель метро внизу. Бегите к 
двери на перроне направо и откры- 
вайте ее ключом. По пути подстре- 
лите охранника и собаку. В комнате 


кнопкой включите свет на станции и 
возьмите патроны. Бегите на проти- 
воположный конец перрона и бери- 
те монетку. Прыгайте вниз в преды- 
дущий тоннель метро, бегите сприн- 
том влево, в глубину тоннеля и 
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прячьтесь от надвигающегося поезда 
в проходе в стене справа. Вы в крас- 
ной комнате. Убейте двух охранни- 
ков, возьмите Gem (зеленое свече- 


ние за ящиком в углу), аптечку и пат- 
роны — после этого появится пес. 
Прыгайте по угловым ящикам и за- 
бирайтесь на вертикальную лестни- 
цу в центре. Кнопку тревоги за ящи- 
ками нажимать не надо. Наверху 
убейте охранника, возьмите аптечку 
и запомните закрытый люк в потол- 
ке в углу. Цепляйтесь за потолок в 
центре и идите к платформе за ог- 
радкой. Перед тем как скользить в 
дыру возьмите ракету на ящике за 
спиной. 

Скользите спиной вперед в шахту, 
хватайтесь руками — начнет опус- 
каться бур сверху — падайте на гни- 
лой пол, сразу прыгайте влево на 
наклонный спуск в нише и оттуда 
снова прыгайте и хватайтесь руками 
за трещину. Идите на руках вправо 
до стены и отпускайте руки — внизу 
еще одна гнилая платформа. Пол 
провалится и Лара снова заскользит 
вниз — хватайтесь руками за край 
спуска (бур вскоре остановится и сю- 
да уже не дойдет). Подтягивайтесь и 
делайте сальто назад с разворотом 
на 180 и хватайтесь за край такой же 
платформы в стене напротив. Под 
ней есть две щели — падайте и хва- 
тайтесь. Внизу платформа с 51 — 


бет и патроны. Скользите вниз, бе- 
гите на дно шахты и берите аптечку. 
Поднимайтесь обратно и на плат- 
форму выше, над первым секретом. 
За углом возьмите бет и поднимай- 
тесь в дыру в потолке. Увидите тон- 
нель с водой и лестницу наверх. Под- 
нимайтесь по лестнице и в момент, 
когда огонь в ловушках стихнет, 
прыгайте на камень впереди, заби- 
райтесь на выступ и на нескользя- 
щую платформу. Прыгайте на лес- 
тницу и после белой черты делайте 
сальто назад на платформу с кноп- 
кой — она открывает люк в потолке 
красной комнаты. Поднимайтесь по 
лестнице на колонну, обходите ог- 


ненную ловушку и за углом забирай- 
тесь на крышу перрона с тоннелем 
метро. Подстрелите крысу, возьмите 
аптечку и прыгайте вниз — на пер- 
рон. Снова бегите в красную комна- 
Ty и забирайтесь в люк в потолке. 

Наверху убейте охранника и собаку, 
возьмите патроны. Справа запертая 
дверь с 55 — внутри охранник, раке- 
та, аптечка, патроны. Она откры- 
вается в конце уровня. Пока что про- 
валитесь в комнате с гнилым полом 
и вытяните на себя камень — от- 
кроется люк рядом в соседнее поме- 
щение. Проход приведет в зеленый 
коридор. Бегите по нему до пары 
кнопок. Кнопки на время открывают 
двери в комнате впереди по коридо- 
ру. Левая — первую дверь. Правая — 


среднюю и дальнюю двери. Все ком- 
наты имеют общий выход в боковой 
коридор, который снова ведет к 
кнопкам. Для того, чтобы успевать к 
дверям надо все время бежать 
спринтом и срезать повороты. Сна- 
чала нажмите правую кнопку и беги- 
те в дальнюю дверь. Там нажмите на 
еще одну кнопку — откроется люк в 
потолке в средней комнате, Возвра- 
щайтесь, снова нажимайте правую 
кнопку, бегите в среднюю комнату и 
забирайтесь в люк. Кнопкой в кори- 
доре наверху закройте заслонку в 
полу в проходе — это и есть цель 
всей загадки. Возвращайтесь, нажи- 
майте левую кнопку и бегите в пер- 
вую дверь. Теперь можно на руках 
пройти по потолку (люк в потолке 
теперь закрыт) на другую сторону 
пещеры и взять бет и ключ 
Solomon’s Key. Вылезайте из воды и 
возвращайтесь в тоннель. Другой его 
конец снова приведет в красную 
комнату. Второй Solomon's Key ле- 
жит в нише над остановившимся бу- 
ром. Оттуда по проходу возвращай- 
тесь на перрон. Прыгайте обратно к 
эскалатору и возвращайтесь к билет- 
ным кассам. 

Используйте найденную монетку у 
будки — у Лары окажется билет. Бе- 
гите в левый проход с эскалаторами 
и убейте охранника. В дальней стене 
прострелите вентиляционный люк, 
за ним — 52, патроны. Бегите на 
перрон, подстрелите крыс, и — в 
тоннель метро. Когда выбежит ох- 
ранник и поедет поезд нужно успеть 
вбежать в дверь за охранником, 
иначе Лара костей своих не соберет. 
Убейте его и нажмите кнопку — от- 


кроется дверь в проход рядом 
гайте за бет в комнатку, откуда вы- 
шел охранник и отправляйтесь в от- 
крывшийся проход. В конце нажи- 
майте кнопку и окажетесь в лаби- 
ринте-головоломке. Кнопки на сте- 
нах открывают и закрывают опреде- 
ленные двери. Имеют значение 
только две кнопки: Первая — бегите 
прямо по коридору и нажимайте 
первую после поворота кнопку на 
стене рядом — откроются две двери 
в коридоре. В новой комнате еще 
две кнопки — нажимайте левую, 
разворачивайтесь и бегите от кно- 
пок по проходу до конца. Поверните 
два раза налево и увидите открыв- 
шийся коридор — на дальней стене 
висит картина. 

Лара попала в музей Массонов. 
Возьмите Узи и бет. Ходите осто- 
рожно — под гнилым полом шипы. 
Бегите к фиолетовой занавеске, ко- 
торая доходит до пола, в дальнем 
конце комнаты. Прыгайте в нее и 
берите Ornate Star. Гнилой пол пе- 
ред ней обвалится, но внизу нет ши- 
пов. Вставляйте оба Solomon's Key в 
два замка на колоннах (каждому 


замку соответствует только опреде- 
ленный ключ) — откроются две две- 
ри. Берите Masonic Mallet и подстре- 
лите собаку. Бегите в другую дверь и 
плывите в следующую комнату. За- 
бирайтесь на колонны, прыгайте и 
хватайтесь за трещину. Ползите нап- 
раво и спрыгивайте на балкончик с 
оградкой. Забирайтесь еще выше и 
по потолку идите к отверстию в сте- 
не вверху. 

За тоннельчиком будет турникет — 
вставьте билетик. Расстреляйте крыс 
и ползите в открывшийся проход. 
Окажетесь у еще одной кассы метро. 
Убейте охранника и используйте 


Ornate Star на запертой двери в кас- 
су, за турникетами — 53. Забирай- 
тесь наверх и бегите по коридору. В 
конце концов вы спрыгните в ком- 
нату с бет и придется проделать 
снова весь путь до турникетов и кас- 
сы. Теперь двигайтесь вправо, по 


скалатору. Отоприте 
Mallet и нажмите 
наверху возьмите 
Выходите и прыгайте 
охранника (за дверью 
) по этому коридору 
можно будет сбегать за последним 
секретом уровня в красную комнату 
и далее в люк наверху, но это позже). 
Дыра в полу ведет в вагон — вос- 
пользуйтесь ею позже, а пока бегите 
по коридору до поезда. Убейте ох- 
ранника, возьмите бет и исследуйте 
темную яму за завалом с патронами. 
Теперь возвращайтесь к люку, заби- 
райтесь в вагон и нажимайте кноп- 
ку. Падайте в люк в коридоре. Дайте 
убежать охраннику с факелом (если 
его убить, то нельзя будет взять пос- 
ледний секрет) и подстрелите двух 
других охранников за углом. Следуй- 
те по коридору и в маленькой ком- 
натке нажимайте две кнопки. Пер- 
вая откроет люк обратно в вагон 
поезда, вторая — дверь с последним 
секретом уровня 55. Бегите к люку в 
противоположном конце коридора, 
проделайте весь путь за секретом до 
люка в потолке красной комнаты и 
возвращайтесь. Скользите по одно- 
му из спусков: в коридоре или у ма- 
ленькой комнатки — выход с уров- 
HA. 


вы уже были 


Level 3 Lud’s Gate 

Враги: охранники в форме, водола- 
зы, крокодилы. 

Друзья: бывшие охранники с дубин- 
ками (до первого выстрела в их сто- 
рону). 

Бегите до комнаты с двумя бассей- 
нами и далее по левому коридору. 
Скользите вниз — начнет опускаться 
шипатый потолок — внизу сразу хва- 
тайтесь за проход справа и подтяги- 
вайтесь. Бегите к правой стене 
ущелья, повисните на руках, падайте 
и хватайтесь за трещину (внизу ко- 
лючая проволока). Идите на руках 
вправо и залезайте в отсек внутри — 
51, аптечка и ракета. Вылезайте че- 
рез дыру в потолке и прыгайте по 


диагонали за угол — вы снова навер- 
xy. 

Нажмите кнопку на стене — от- 
кроется люк наверху. Ползите туда и 
в проходе возьмите аптечку (этот 
проход был правым от комнаты с 
бассейнами) Теперь ползите по сте- 
не на самый верх в зеленый проход. 
Ползите по левой половине шахты и 
в районе красноватых пластин де- 


лайте сальто назад с разворотом и 
цепляйтесь за лестницу за спиной. 
Поднимайтесь в нишу наверх и бе- 
рите $2, ракету. Обратно делайте та- 


кое же сальто назад и хватайтесь за 
стену шахты. Сразу над секретом ес- 
ть наклонная платформа. В нише 
над ней лежат патроны и бет. Мож- 
но попытаться достать их аналогич- 
ным образом. 

Забирайтесь в зеленый тоннель на- 
верху, ползите до конца за патрона- 
ми и возвращайтесь к месту, где 
можно стоять. Залезайте в люк в по- 
толке и спрыгивайте в комнату. 
Убейте охранника, откройте кноп- 
кой дверь и убейте второго. Перед- 
виньте камень к противоположной 
стене (от положения камня зависит 
расположение колонны перед вхо- 
дом в комнату с египетскими фрес- 
ками). В глубине египетской комна- 
ты на платформе лежит аптечка. За- 


бирайтесь по лесенке на второй 
ярус, оттуда по лестнице в стене — 
на третий ярус, и в комнате слева 
двигайте камень к двери, под дыру в 
потолке. Колонна снова появится 
перед входом. Забирайтесь в люк на 
крышу и прыгайте на колонну у вхо- 
да, ас нее — забирайтесь в проход в 
стене слева. Он приведет вас обрат- 
но в коридор. Бегите в комнату с 
первым камнем и двигайте его в 
среднее положение — колонна сно- 
ва отодвинется и откроет вход. Те- 
перь забирайтесь на платформу с 
рычагом на третьем ярусе, левее 
лестницы в стене. Рычаг закроет 
проем в лестнице. Теперь прыгайте 
с разбега с каменных ступенек и 
цепляйтесь руками за потолок вто- 
рого яруса — можно дойти до двух 
ниш по обе стороны. Слева найдете 
бет, а справа — рычаг, который от- 
крывает дверцу наверху в углу. Те- 
перь можно подниматься на самый 
верх по лестнице. Прыгайте на плат- 
форму слева и в проход. Слева ап- 
течка и патроны. За углом скользите, 
прыгайте и хватайтесь за платформу 
с дверью в следующую комнату — 


она теперь открыта. 
Увидите два саркофага на возвыше- 
нии. Скользите вниз и, коснувшись 


гнилого пола, сразу прыгайте к сар- 
кофагам, подтягивайтесь и берите 
Embalming Fluid. Ползите в проход и 
убейте охранника на выходе. Все 
двери в коридоре заперты — ползи- 
те в следующий проход и снова при- 
кончите охранника. Возьмите ракету 


за ним, кнопкой откройте дверь и 
идите в комнату со Сфинксом. По 
потолку переходите на другой конец 
комнаты, берите бет и прыгайте на 
голову Сфинкс. Отсюда видна плат- 
форма в стене сбоку с бет далеко 
внизу. Повернитесь таким образом, 
чтобы она оказалась слева от Лары. 
Внизу — спина Сфинкса. По диагона- 
ли влево, на голове, за выступом — 
аптечка. Оттуда прыгайте на колон- 
ну впереди, а с нее — на наклонную 
платформу, скользите и хватайтесь 
за край платформы с бет и берите 
его — 53. Внизу соберите патроны и 
бегите к лестнице. Подстрелите ох- 
ранника, запрыгивайте на платфор- 
му и выдвигайте кирпич. Теперь по- 
висните и ползите вверх по шерохо- 
ватой поверхности кирпича и затем 
по стене в проход справа вверху (за 
спиной Лары находится еще один 
проход с 54 — надо делать сальто со 
стены с разворотом). Проход приве- 
дет в коридор — теперь вы между 
двумя кирпичами, тем который Ла- 
ра уже двигала, и новым — он зак- 
рывает путь по коридору. Толкайте 
первый кирпич до конца платфор- 
мы, а второй тяните на себя — меж- 
ду ними должна остаться одна пози- 
ция. Теперь коридор за вторым кир- 
пичом открыт — возвращайтесь туда 
и окажетесь в комнате с бассейнами 
в начале уровня. Бегите в самую 
первую комнату уровня и примени- 
те Embalming Fluid на алтаре — от- 
кроется дверь рядом. 

Падайте в воду, хватайтесь за батис- 
каф и плывите. В большой пещере — 
крокодил. В стенах пещеры по 2 от- 
верстия. Внутри патроны, бет, гар- 


пуны и аптечки. В ближних из них с 
каждой стороны наверху колодцы — 
можно подышать. Батискаф вообще- 
то стреляет гарпунами, но их надо 
сначала собрать — они разбросаны 
по всей пещере. Дело это сложное — 
крокодил 10 раз успеет перекусить 
Лару пополам — надоедает после 
нескольких попыток, поэтому я не 
расстреливал. В конце пещеры тон- 
нель слева — течением вынесет на 
поверхность. Бросьте батискаф, пе- 
ремахните через барьер с гарпуна- 
ми, разделяющий два тоннеля с во- 
дой, и плывите дальше. В стенах тон- 
неля две двери. Первая открывается 
рычагом в конце (за стеклом увиди- 
те секретную комнату с бет). Под- 


нимайтесь в первую дверь — через 
стекло увидите склад с охранником и 
водолазом). Нажмите кнопку — от- 
кроется вторая дверь под водой. 
Плывите через нее на склад. Выб- 
раться на сушу можно будет в един- 
ственном месте слева за углом. Под 
водой впереди в правой стене два 
отверстия: первая комната с рыча- 
гом (откроется заслонка на суше), 
вторая комната — 55 патроны (звук 
найденного секрета под водой не иг- 
рается). Выбирайтесь из воды и уви- 
дите водолаза на ящике через про- 
ход. Теперь все пишут, что надо не 
дать водолазу уйти и закрыть доступ 
к секретной комнате 56. Но как это 
конкретно сделать совершенно не- 
понятно. Стрелять в него бесполез- 
но. Мне даже удалось пропрыгать за 
его спиной туда, где должна нахо- 
дится комната, но никакого входа в 
нее я не нашел. Когда завоет сирена 
расстреляйте охранника и возьмите 
ключ. Справа помещение со ступеня- 
ми и водой. Внизу — подводный тон- 
нель. Можно сначала исследовать 
склад: по обеим его сторонам в 
ямах на суше есть аптечки, кроме то- 
го, везде разбросаны гарпуны. На 
той части суши, где можно выбрать- 
ся из воды, есть подводная яма с 
бет. Далее, уже снова на суше, в уг- 
лу есть проход. В стене прохода 
вверху справа есть ниша с еще од- 


ним бет. Далее — охранник и снова 
комната с подводным тоннелем. 
Плывите. 

Он приведет к затопленному двор- 
цу. Для того, чтобы расправиться с 
крокодилом и водолазом вообще-то 
лучше раздобыть как-нибудь подвод- 
ное ружье, но сойдет и второй батис- 
каф в нише дворца справа под по- 
толком (Здесь и далее положение 
ниш дается относительно входа во 
дворец, как если бы Лара вплывала 
через тоннель). В нише вверху, в 
правом дальнем углу дворца можно 
подышать. Во дворце много малень- 
ких дверок и открывающих их рыча- 
гов. После каждого рычага плывите 
и дышите. Первый рычаг — в ниж- 
ней нише справа за углом. Откроет- 
ся дверка со вторым рычагом в кон- 
це тоннеля в стене сразу над тонне- 
лем-входом. Теперь плывите в вер- 
хнюю нишу в левой стене, вторую по 
порядку и дергайте рычаг там. от- 
кроется люк в нише в правом вер- 
хнем углу, рядом с той, где можно 
дышать, и появятся два водолаза, 
Плывите вверх по шахте и вылезай- 
те. Вы в бойлерной. Запомните от- 
верстие над водопадом — туда надо 
будет залезть. Рычагом в бассейне 
рядом отключите огонь и прыгайте 
по платформам до коридора (по пу- 
ти можно взять предметы). Пройди- 
те под тремя поршнями-прессами и 
окажетесь у водопада. Прыгайте c 
разбега и хватайтесь за потолок. 
Идите до отверстия в водопаде, па- 
дайте и хватайтесь (идти по потолку 
дальше не имеет смысла — проход 
кончается огромной шахтой, подби- 
раться к которой надо с другой сто- 
роны. Используйте Boiler Room Key, 
возьмите Gem и нажмите кнопку в 
открывшейся нише — откроется пос- 
ледний люк в затопленном дворце. 
Прыгайте в воду и возвращайтесь ту- 
да, подстрелив по пути крокодила. 
Плывите в нишу с фиолетовым от- 
тенком — верхняя угловая ниша, 
напротив той, откуда вы выплыли. 
Поднимайтесь по шахте, возьмите 
аптечку и вылезайте к маятникам. 
Прыгайте по левой стороне, маятни- 
ки не причинят особого вреда. В ко- 


ридоре за углом охранник. Не упа- 
дите в шахту. Вместо этого вернитесь 
к началу коридора и залезайте в 
проход в стене наверху — в конце 
увидите две щели в стене напротив. 
Прыгайте на другой конец шахты и 
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хватайтесь за щель. Отпускайте руки 
и снова хватайтесь за нишу внизу. 
Ползите и проход приведет к пос- 
ледней платформе, еще выше пер- 
вых двух. Снова прыгайте через шах- 
Ty и хватайтесь за нишу. Ползите, 
тоннель — выход с уровня. Фух! 
Level 4 City. 
Враги: София. 
Уровень очень сложный. Лара все 
время находится под массирован- 
ным обстрелом энергетических им- 
пульсов Софии. Цель уровня — заб- 
раться на самый верх металлических 
«лесов», уворачиваясь от прямых 
попаданий энергии, и прострелить 
щиток генератора электроэнергии 
наверху. Все это время Лара должна 
оставаться на своей стороне «ули- 
Цы». До взрыва генератора любые 
прыжки на небоскреб Софии губи- 
тельны. Она стреляет не все время, 
иногда — делает короткие передыш- 
ки, чтобы перезарядиться. Ключе- 
вые перемещения нужно стараться 
делать именно в такие моменты. 
Принимайте аптечки как можно ча- 
щеи на ходу. Сохраняйтесь. 
Бегите из офиса по коридору и сох- 
раняйтесь перед тем как выходить. 
Прямо над вами в стене впереди 
видна ниша — единственный секрет 
уровня. Вы вернетесь к ней чуть поз- 
же. Бегите и забирайтесь на правую 
платформу. Отсюда можно перейти 
через проход на руках (потеряете го- 
раздо больше здоровья) или прыг- 
нуть с разбега и ухватиться. Подтяги- 
вайтесь на платформу выше (люк 
наверху закрыт) и бегите по тропин- 
ке к противоположной стене — там 
кнопка, открывающая люк. Сразу же 
разворачивайтесь и бегите обратно. 
Перед тем, как подниматься выше, 
повисните на заднем крае платфор- 
мы идите правее, падайте и хватай- 
тесь за щель — внутри $1, ракета и 
аптечка. Спрыгивайте на землю и 
возвращайтесь к люку тем же путем. 
Поднимайтесь наверх и бегите к сте- 
не напротив (по пути можете успеть 
взять аптечку). На бегу прыгайте на 
стену-лестницу и поднимайтесь. 
Ползите в проход и залезайте на его 
крышу с другой стороны, на самый 
верх. Отсюда можно легко допрыг- 
нуть до небоскреба Софии, но нас 
пока интересует генератор. София 
будет бегать по мостику, соединяю- 
щему небоскребы туда-сюда. Когда 
она будет прыгать где-нибудь на 
своем здании, подальше от ящика с 
антенной, прыгайте с разбега на 
платформу через пролет, хватайтесь 
руками и сохраняйтесь. Это нужно 
сделать быстро и именно когда Со- 
фии нет в непосредственной близос- 
ти, так как при приближении к ней 
Лару просто отбрасывает губитель- 
ным электроразрядом. Кроме того, 


если София и щиток генератора на- 
ходятся в непосредственной близос- 
ти, то система автоприцеливания 
Лары просто не дает стрелять по 
щитку — вместо этого пули попа- 
дают в Софию ‚ не причиняя ей ни- 
какого вреда. Перед вами камень с 
антенной. На его левой стороне и 
находится коробка-щиток генерато- 
ра. Быстро расстреляйте его и Со- 
фия погибнет от избытка заряда. 
После ее смерти на мостике, соеди- 
няющем небоскребы, появится чет- 
верый, последний в игре кусок ме- 
теорита, но все пространство вокруг 
сильно наэлектризовано. Если поп- 
робовать подойти этим путем, то Ла- 
ра погибнет. Вместо этого возвра- 
щайтесь на предыдущую платформу 
через проход и оттуда прыгайте на 
небоскреб Софии. Добирайтесь до 
противоположной стены по дере- 
вянным ящикам — за последним бу- 
дет кнопка, отключающая электри- 
чество. Теперь можно бежать на 
мостик и брать кусок метеорита — 
приключения Лары в Лондоне завер- 
шились успешно. 


ANTARCTICA 
Level 1 Antarctica 

Враги: матросы, собаки. 
Любой контакт с ледяной водой в 
Антарктике нежелателен, а если, уж, 
он неизбежен, то надо свести его к 
минимуму. У Лары появляется но- 
вая полоска «замороженности» в 
воде. После того как Лара замерзла 
здоровье начинает уменьшаться 
практически мгновенно. 
Под водой слева патроны, но они не 
стоят потраченного здоровья. Пры- 
гайте по льдинам до домика. В нем 


находится последний секрет уровня, 
но нужен будет ключ. Прыгайте че- 
рез канал за домиком, затем ныряй- 
те в воду и вылезайте на льдине впе- 
реди. Далее двигайтесь к ледовым 
торосам с вмерзшей в лед носовой 
частью судна и дорожкой под потол- 
ком. Поднимайтесь по выступам, 
хватайтесь руками за потолок и 
спрыгивайте на ледяную платформу 


= 


рядом с кораблем, а с Hee — на HOC 
судна. На палубе есть спуск в трюм. 
Убейте двоих матросов и бегите к 
механизмам. В углу есть рычаг, от- 
крывающий люк в полу рядом. Пры- 
гайте, убейте еще нескольких матро- 
сов и бегите по коридору. Отверстие 
в потолке ведет на палубу — вос- 
пользуйтесь позже. Сбегайте вперед, 
к желтой трубе и убейте матроса, за- 
тем падайте в дыру в полу. Нажмите 
кнопку, которая спустит на воду на- 
дувную лодку, и возвращайтесь к от- 
верстию в потолке и на палубу. Беги- 
те направо, вдоль борта. В конце 
слева увидите отверстие в ледяной 
стене — $1, патроны и бет. Возвра- 
щайтесь на корму, прыгайте в воду и 
залезайте на лодку. Плывите в тон- 


> 


и 
нель за домиком в начале уровня. 
Зажгите спичку и слева увидите про- 
ход в стене, Вылезайте, поднимай- 
тесь по лестнице, скользите вперед, 
прыгайте и хватайтесь за край ниши. 
Внутри — 52, аптечка. Прыгайте в 
воду и возвращайтесь к лодке. Швар- 
туйтесь к причалу в конце тоннеля, 
вылезайте на берег и убейте еще од- 
ного матроса. Дверь заперта — здесь 
понадобится Фома. 

Залезайте на кирпич за домиком, 
цепляйтесь за потолок и идите на ру- 
ках до конца, на противоположный 
берег. В снежном тоннеле убейте ох- 
ранника и бегите к зданиям. Слева 
увидите вышку с лестницей — туда 
надо будет вернуться позже с Фо- 
мой. В первом здании есть проход — 
внутри убейте охранника и собаку. 
Увидите водонапорную башню (под 
ней патроны). Нажимайте кнопку на 
стене слева и прыгайте в дыру с во- 
дой за углом, рядом с трубой. Плы- 
вите по подводному тоннелю и вы- 


лезайте на платформу. Бегите мимо 
4-х вентилей (пока не надо их тро- 
гать) и берите бет в конце, Подни- 
майтесь по лестнице. Наверху есть 
дверь в бепега{ог Коот, но она за- 
перта. Можно исследовать дом впе- 
реди (труп в углу ядовитый). Бегите в 
снежный проход слева, мимо огоро- 
женной псарни — можно открыть ее 
позже, когда будет ток. Бегите в арку 
и прыгайте через яму. Убейте охран- 
ника и можете взять патроны под 
мостиком — их охраняет собака. Вы 
снова у знакомой водонапорной 
башни. Теперь бегите мимо дыры с 
водой и трубы в пещеру слева и рас- 
стреливайте двух собак. Идите в две- 
ри-резаки. Наверху расправьтесь с 
охранниками. Нажмите кнопку — 
откроется дверь в стене с аптечкой. 
В конце коридора берите Фому и 
убейте еще одного охранника. Выхо- 
дите из здания тем же путем и воз- 
вращайтесь к водонапорной башне. 
Бегите обратно по коридору к выш- 
ке с лестницей. Наверху нажимайте 
рычаг — откроется люк на соседней 
крыше — и Фомой ломайте дверь. 
Возьмите Фому, на руках по потолку 
идите к люку и падайте вниз. Рас- 
стреляйте охранников. На карте на 
стене нарисовано, в каких положе- 
ниях должны стоять вентили чтобы 
пошел ток (открыты 2 и 4). Запомни- 
те карту, нажимайте рычаг, чтобы 
открылась дверь, бегите обратно к 
вентилям и устанавливайте их в 
соответствующие положения — 
дверь в Generator Room откроется, 
Внутри нажимайте рычаг — пойдет 
ток. Берите аптечку и бегите на 
псарню. Расстреляйте собак, в зда- 
нии возьмите Gate Key на столе и 
патроны за углом. 

Возвращайтесь назад к домику, у ко- 
торого оставили лодку. Ломайте 
дверь, вставляйте ключ в щиток и на- 
жимайте кнопку — шлюз откроется. 


Плывите в шлюз. В следующей бух- 
точке прыгайте в воду — в подвод- 
ной нише справа найдете ключ Hut 
Кеу (это отнимет здоровья на пару 
аптечек). Можно сплавать к домику 
в начале уровня, взять 53 — спички и 
бет и вернуться. Теперь плывите до 
конца прохода и вылезайте через 
решетку в потолке. Подстрелите двух 
охранников и бегите за угол дома 
(не падайте в шахту) — уровень за- 
кончится. 


Level 2 R.X. Tech Mine 
Враги: огнеметчики, мутанты. 
Подпрыгивайте и залезайте в про- 
ход. Через некоторое время почув- 
ствуете, что двигаетесь по одному и 
тому же замкнутому коридору, по- 
ворачивая все время влево. Чтобы 
выйти бегите в противоположную 
сторону, и за одной из дверей увиди- 
те проход в стене слева. Чтобы заста- 
вить дверь «закрыться» и открыть 
этот проход пробегите до следую- 
щей двери — ее открытие вызовет 
закрытие предыдущей. Спускайтесь 
по длинной лестнице и нажимайте 
кнопку. Выбирайтесь наружу и уви- 
дите огнеметчика. Они очень опас- 
ны — не стреляйте в них, если они не 


нападают сами. 
В конце тоннеля увидите станцию с 
вагонетками. Слева в конце плат- 


формы будет запертая дверь — к 
ней надо будет вернуться с Фомой. 
Наверху, в комнате управления Hax- 
мите кнопку на стене и убейте му- 
танта — он плюются ядом. 
Забирайтесь на крышу комнаты уп- 
равления и бегите в дальний правый 
угол, к стене. Встаньте спиной к сво- 
ду, присядьте и повисните на руках. 
Чуть правее на задней стене кон- 
трольной комнаты есть маленькая 
лестница. Спускайтесь почти до кон- 
ца, делайте сальто назад с разворо- 
том на 180 и цепляйтесь руками за 
снежную нишу — $1. 

Возвращайтесь и садитесь в тележку 
на среднем ярусе путей. Старайтесь 


разгоняться перед прыжками и тор- 
мозить на поворотах. За очень слож- 
ным поворотом (надо тормозить, но 
немного, так, чтобы скорости хвати- 
ло на прыжок через яму. Нажмите 


на стрелку и выходите — вагонетка 
остановится. Не обращайте внима- 
ния на огнеметчика и дохлого му- 
танта. Берите бет и бегите через 
сверла. В стене слева щель и яма со 
спичками. Скользите спиной в про- 
ход, хватайтесь руками и прыгайте 
вниз. Убейте монстра в пещере, по- 
висните и спускайтесь дальше. Уви- 
дите три трещины внизу. Спускай- 
тесь по ним зигзагом, хватаясь каж- 
дый раз руками. Если упадете 
вниз — придется разобраться с мон- 
стром. Подтягивайтесь в проход в 


нижней трещине слева. В пещере 
возьмите Фому на мостике. Не стре- 
ляйте в огнеметчиков и убивайте 
монстров. 

В стене справа есть ниша-тоннель. 
Прыгайте на обледенелые камни 
справа в углу. Оттуда прыгайте НА 
стену и хватайтесь руками за линию 
границы текстур. Идите на руках 
влево до ниши и подтягивайтесь. 
Внутри нажимайте на кнопку — она 
откроет дверь с очередным секре- 
том чуть дальше. Чтобы выйти из пе- 
щеры вам нужно забраться в проход 
в стене под потолком. Используйте 
все плоские снежные платформы — 
найти нужную и запрыгнуть очень 
сложно, точно описать процедуру не 
могу. 

В проходе нагнитесь под видимыми 
препятствиями и техническими 
приспособлениями, затем бегите 
вверх и убейте мутанта. Прыгайте в 
вагонетку и дерните за рычаг, чтобы 
вернуться обратно. Фомой откры- 
вайте заклинившую дверь и берите 
Lead Acid Battery. Теперь бегите к то- 
му месту, где лежал первый секрет и 
увидите, что там открылась еще од- 
на дверь, за ней — 52. 

Садитесь на тележку на нижнем пути 
и в тоннеле поворачивайте стрелку 
налево. Разгоняйтесь перед боль- 
шим прыжком. Имеет смысл наги- 
баться под препятствиями на ходу. 
Выходите на остановке и бегите в 
коридор. Нажимайте кнопку и пе- 
рестреляйте всех монстров в прохо- 
де с паром внизу. В темном коридо- 
ре зажгите спичку, ползите в проход 
в стене справа (под настил коридора 
с паром) и берите патроны и ракету. 
В конце коридора поднимайтесь по 
лестнице. Первая дверь — к вагонет- 
ке. Бегите во вторую — попадете в 
комнату с окном. Откройте правую 
дверь и убейте монстра. Следующая 


дверь — в коридор с двумя предыду- 
щими дверями — по нему можно 
вернуться к вагонетке. Теперь беги- 
те обратно в комнату — вас заметит 
монстр снаружи и войдет. Бегите к 
крану и ныряйте 3a Winch Starter и 
патронами. 

Возвращайтесь на вагонетке в цен- 
тральную комнату с путями. Сади- 
тесь в вагончик на верхнем ярусе. 
нагибайтесь под сверлами и разго- 
няйтесь перед прыжком. В конце 
увидите кран, на котором подвешен 
батискаф. Вставьте батарею Acid 


Battery в соответствующий слот и ис- 
пользуйте Winch Starter на прибо- 
рах — батискаф опустится в воду. 
Ныряйте и залезайте в него. Вам 
нужно доплыть до следующей ком- 
наты и далее плыть между огней, 
придерживаясь правой стороны. 
Здровье Лары сильно испортится — 
используйте аптечки чтобы подле- 
ЧИТЬСЯ. 

Не стреляйте в огнеметчика. Падай- 
те на платформу под мостиком и 
расправляйтесь с мутантами за ва- 
шей спиной. Прыгайте по выступам 
до угла и на нижнюю платформу — 
найдете 53. Возвращайтесь 

к мостику, прыгайте и подтягивай- 
тесь. Маленькое здание впереди — 
выход с уровня. 

Level 3 Lost City of Tinnos 
Враги: гигантские осы, монстры. 
Поднимайтесь по лестнице слева в 
нишу и дергайте за рычаг — откроет- 
ся двойная дверь прямо под вами. 
Проход дальше загораживает решет- 
ка. Теперь прыгайте на колонну в 
центре, а с нее — на платформу с 
бет. Спускайтесь вниз и берите Uli 
Кеу в нише за открывшейся дверью. 
Возвращайтесь во двор и вставляйте 
его в слот в стене рядом с ворота- 
ми — поднимется решетка. Забирай- 
тесь по лестнице — вы по другую 
сторону решетки на втором ярусе — 
теперь можно ее открыть рычагом. 
Прыгайте влево, за окно, на плат- 
форму и дергайте рычаг. Теперь 
скользите вниз по спуску внутри ко- 
ридора и нажимайте на еще один 
рычаг в конце комнаты. Ворота от- 
кроются и вы снова окажетесь во 
дворе. Бегите в дальний левый угол, 
в проход. Комбинация из пяти кно- 
пок наверху открывает решетку. 
Нажмите кнопки 1,2,5 и бегите даль- 
ше, к сломанному мосту. Здесь на 
Лару будут постоянно нападать ги- 


гантские зеленые осы. У пролома на 
мосту прыгайте через пропасть вле- 
во и берите бет. Забирайтесь на ка- 
менную платформу при входе в пе- 
щеру и прыгайте на вторую опору 
моста. Стоя на верхушке опоры и за- 
нимаясь отстрелом ос, можно заме- 
тить, что над проломом есть нес- 
колько невидимых платформ (осве- 
щаются зеленым свечением от дох- 
лой осы или ее тенью), которые ве- 
дут к осиному гнезду — внутри 51. 
Возмездие не состоялось потому что 
процесс это уж слишком длительный 
и опасный. Прыгайте вниз, на мост и 
бегите в пещеру справа. Возьмите 
аптечку сразу при входе. 

Следующий мост охраняют два мон- 
строобразных чудища. Стрелять при- 


дется довольно долго даже из Desert 
Eagle. За ними две огненные чаши- 
маятники и комната с колоннами. 
Внутри снова станут нападать осы. 
Бегите влево и спускайтесь к рыча- 
гу — один за другим из клеток поя- 
вятся три монстра. Нажимайте еще 
один рычаг в левой клетке — он от- 
крывает выход из комнаты в проти- 
воположной стене наверху. Заби- 
райтесь туда по каменному кирпичу 
и платформе и ползите в проход. 
Лара в комнате с двумя огненными 
маятниками и множеством рычагов. 
Они поднимают или опускают ка- 
менные платформы в стенах. Ваша 
цель: нижимая рычаги в определен- 
ной последователности, добраться 
до рычага, открывающего ворота 
внизу. Это весьма сложная нетри- 
виальная задача. Вдобавок ко всем 
неприятностям, вас будут атаковать 
противные осы. 

Итак, по порядку. Спрыгивайте на 
платформу-мостик внизу. Справа в 
стене рычаг, который на время от- 
крывает дверь к секрету 52 — бет и 
патроны. Его надо нажимать только 
после того, как открыты ворота. 
Прыгайте по каменным плитам 
вдоль левой стены и нажимайте ры- 
чаги в нишах под потолком в стене с 
воротами и смежной с ней — подни- 
мутся платформы, по которым мож- 


HTTP/AVWWW.GAMELAND RU 


Es 
Ps] 
3 
Е 
Е 
2 


HTTPYAVWW.GAMELAND RU 


aD 
5 
2 
a 
Е: 
са 
= 
= 
о 
= 
a 
> 
2 


но будет спуститься Ha пол (В 
третьей нише под потолком за ог- 
ненным маятником нет рычага — 
только патроны и аптечка). Нажи- 
майте рычаг на стене внизу — под- 
нимется плита над головой Лары. За- 
лезайте туда по выступам и нажи- 
майте рычаг — Лара упадет вниз, но 
поднимется плита на противопо- 
ложной стене, под платформой-мос- 
тиком. Теперь снова залезайте по 
плитам в стене наверх и нажимайте 
ОБА рычага в нишах под потол- 
ком — можно будет спокойно доп- 
рыгать до плиты под мостиком по 
промежуточным. Цепляйтесь рука- 
ми за потолок-мостик и идите на 


противоположный конец комнаты. 
Нажимайте рычаг в нише, который 
откроет ворота, и возвращайтесь на 
плиту тем же путем. Для того, чтобы 
побыстрее спуститься вниз, можно 
просто разбежаться по диагонали и 
упасть в направлении бассейна с во- 
дой — Лара не ударится о стену, а 
приземлится прямо в воду. 

Теперь можно сосредоточиться на 
окончании уровня: бегите в ворота, 
в следующей комнате залезайте по 
лестнице в левом дальнем углу и от- 
крывайте решетку — увидите комна- 
Ty CO снопом света. А можно сбегать 
за секретом: залезайте на самый 
верх и нажимайте рычаг в правой 
стене, открывающий на время дверь 
секрета. Быстро спускайтесь на пол, 
в комнате со светом поднимайтесь 
по ступенькам наверх и в ПРАВЫЙ 
проход — окажетесь снова у второго 
моста. Пересеките мост, прыгайте и 
скользите вправо. Заходите в дверь, 
пока она не закрылась. Нажмите па- 
ру рычагов чтобы снова оказаться 
снаружи. 

Итак, вы в комнате со снопом света 
в центре. Выше будут четыре комна- 


ты, каждая со своей загадкой. Когда 
все загадки будут решены Лара собе- 
рет четыре маски, которые встав- 
ляются в пазы колонн в центральной 
комнате. Путь к боссу будет открыт. 
Бегите вверх по ступенькам, в ЛЕ- 


ВЫЙ проход — Earth Room. Идите по 
болото вправо, сделайте почти пол- 
ный круг. За факелами, чуть дальше, 
увидите несколько плоских высту- 
пов — можно будет вылезать. Кори- 
доры большой пещеры приведут на 
самый верх комнаты. Берите пер- 


вую маску — ландшафт начнет ру- 
шится, болото внизу высохнет, а в 
пещере образуется огромный про- 
лом. По пути вниз на вас будут неп- 
рерывно сыпаться камни. В пещере 
прыгайте через левый проход, от 
факела. Затем по выступам в стене, 
нажимайте на рычаг — он откроет 
последний секрет уровня (за преде- 
лами комнаты) — и выходите. Лес- 
тница приведет в коридор с огенны- 
ми маятниками. За ними поднимай- 
тесь наверх и выходите — решетка 
откроется сама (два другие конца 
коридора — тупики). Если вы нажали 
рычаг, то в холле с огненными маят- 
никами увидите камень, забравшись 
на который, можно достать $3, пос- 
ледний секрет всей игры. Возвра- 
щайтесь в комнату со светом и пере- 
ходите к следующим комнатам. 

В водной комнате Water Room пры- 
гайте на платформу с лезвиями и 
нагибайтесь. Ползите в нишу за ап- 
течкой, возвращайтесь и ныряйте 
под лезвия в тоннель на дне. В сле- 
дующей комнате лезвия, напоми- 
нающие часы, защищиают четыре 
ниши. В левой и верхней можно по- 
дышать. Нажмите рычаг в левой и 
плывите в правую, вверх. В новой 
комнате подышите наверху, затем 
за одной из пар лезвий нажмите ры- 
чаг — за другой станет доступна вто- 
рая маска. Возьмите бет, дерните 


рычаг, ныряйте и возвращайтесь к 
лезвиям-часам. Наберите в легкие 
побольше воздуха в левом отсеке и 
плывите в нижний отсек — течение 
вынесет к выходу. 

В комнате ветров Wind Room надо 
пройти по довольно простому лаби- 
ринту. Слева от старта будет факел. 
Такой же факел будет на финише. 
Поверните направо и двигайтесь 


примерно в этом направлении. Где- 
то в дальнем правом углу будет фа- 
кел и проход наверх. Увидите шипа- 
тые бочки на каждом из спусков. 
Прыгайте на левый спуск и далее — 


из стороны в сторону, пока все боч- 
ки не прокатятся мимо. Забирайтесь 
наверх и берите третью маску. 

В комнате огня Fire Room ориенти- 
руйтесь по карте над головой. Нуж- 
но немного попрыгать по выступам- 
сковородкам, и по невидимым плат- 


формам, которые освещаются ог- 
нем из пасти каменных драконов. 
Вам надо добраться до платформы с 
рычагом, который позволит взять 
четвертую маску. 

Возвращайтесь в комнату со снопом 
света и вставляйте все маски в ко- 
лонны вокруг, затем берите послед- 
ний Uli Key из помещения с бассей- 
ном и вставляйте его в слот рядом 
со снопом света. Теперь Лара может 
прыгать вниз, на следующий уро- 
вень, к Босс. 

Level 4 Meteorite Cavern 

Bparu: bocc-nayk. 

Ларе предстоит завалить гигантского 
паука. Все действие происходит на 


РУ 
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небольшой «круглой» арене. Любой 
неосторожный шаг — и Лара скаты- 
вается либо к центру, либо за внеш- 
ние границы. Из-за того, что арена 
представляет собой неидеальный 
круг, надо быть особенно осторож- 
ным, обегая углы. Радиус арены рас- 
считан таким образом, что при пе- 
ремещении спринтом и повороте 
Лара как раз вписывается, то есть 
можно и нужно большую часть по- 
лукруга пробегать спринтом. Но из- 
за непонятной задержки в управле- 
нии иногда конфликтуют клавиши 


спринта и курсорные, что приводит, 
например, к тому, что Лара останав- 
ливается чуть позже, чем нужно, 
или, наоборот, чуть раньше, или ре- 
жим спринта не сразу срабатывает, 
или срабатывает как раз тогда, когда 
вы хотите затормозить — все это 
оканчивается плачевно, так что 
будьте готовы к сюрпризам управле- 
ния. 

Босс ходит по арене (обычно против 
часовой стрелки), иногда резко под- 
прыгивает и изменяет направление 
движения. Он медлителен, но вбли- 
зи беспощаден. Кроме того, если уж 
он стреляет, то никогда не промахи- 
вается — самонаводящиеся энерге- 
тические сгустки. А стрелять он начи- 
нает в двух случаях: когда Лара слиш- 
ком близко к нему и когда Лара 
неосторожно забежала/выбежала в 
пещеру с частью метеорита. Ваша 
цель — ни в коем случае не дать ему 
выстрелить. Параллельно Лара дол- 
жна собрать все 4 части метеорита 
из пещер вокруг арены. Принцип 
следующий: вы бегаете по арене ОТ 
паука, переодически останавливаясь 
(обычно в TOT момент, когда Лара на 
другом конце арены), чтобы сделать 
несколько выстрелов в его сторону. 
Практика показывает, что достаточ- 


но 4-5 ракет из базуки или около 10 
выстрелов из Desert Eagle. Все oc- 
тальное малоэффективно (требует 
большего количества патронов и 
времени). Можно, конечно, бегать и 
стрелять параллельно (камера пока- 
зывает врага), но при этом слишком 
велик риск оступиться и упасть с аре- 
ны. Как только паук оглушен и па- 
дает (на время) вы сохраняетесь и 
направляетесь спринтом в ближай- 
шую к ПРОТИВОПОЛОЖНОМУ от 
паука концу арены пещеру. Таким 
образом, когда Босс оживет, он не 
успеет поймать Лару на выходе из 
пещеры с метеоритом за пазухой и 
передумает стрелять. Времени хва- 
тает только на то, чтобы спринтом 
добежать до артефакта (и остано- 
виться именно на нем, а не влететь 
со всего размаха в стену и потом 
сделать шаг назад: любое промедле- 
ние — это смерть), схватить его (не 
забудьте перед этим убрать оружие 
в кобуру), развернуться на 180 (END) 
и спринтом добежать обратно, в 
круг арены. Как только вы спиной 
чувствуете, что паук не будет стре- 
лять — сохраняйтесь, потому что 


здесь чаще всего происходит случай- 
ная ошибка, например, вы оступае- 
тесь или не успеваете затормозить и 
Лара оказывается сваренной зажи 
во. После того, как все 4 части ме- 
теорита собраны, большой зеленый 
метеорит в центре падает в недра 
арены и паук становится уязвимым. 
Осталось «оглушить» его в послед- 
ний раз — и он взорвется. 

По бокам от входа в одну из пещер 
вы увидите текстуры лестниц. Пры- 
гайте с разбега, ползите вверх, до 
платформы, повисните на руках и 
подтягивайтесь на нее. Снежный 
проход приведет к балкону над аре- 
ной. Цепляйтесь за потолок и на ру- 


ках идите до каменной платформы. 
Оттуда прыгайте с разбега на камен- 
ный вступ справа, забирайтесь на 
платформу выше и оттуда прыгайте 
через арену на последний каменный 
выступ впереди. Забирайтесь на 


верх — вы на заснеженной площад- 
ке с двумя камнями и прожектора- 
ми. Бегите по снежному тоннелю к 
военной базе. Подстрелите несколь- 


ких (5-6) солдат и нажмите кнопку на 
стене слева. Бегите в проход между 
домами слева на вертолетную пло- 
щадку. Прилетит вертолет и дверка 
на посадочную площадку откроется. 
На этом приключения Лары заканчи- 
ваются. 


BONUS LEVEL 

ALL HALLOWS 
Враги: охранник, собака 
Залезайте на камень у стены и пры- 
гайте по металлическим платфор- 
мам. С ближайшей к центру прыгай- 
те на платформу со спичками, выше 
в стене. Оттуда прыгайте на колонну 
в центре. С самого высокого ее мес- 
та подпрыгивайте и хватайтесь за 
потолок. Пройдите на руках пару 
шагов и падайте — в этот момент у 
Лары должно быть 100% здоровье. 
Она падает на платформу внизу и 
теряет практически все здоровье. 
Берите аптечку и прыгайте на мали- 
новую платформу со спичками. 
Оттуда слезайте к книжным полкам 
и нажимайте рычаг наверху в нише 
Теперь слезайте по маленькой плат- 
форме на пол. С выступа в стене 
прыгайте на центральную конструк- 
цию (склеп из черного мрамора) за 
заборчиком. Сразу за наклонным 
полом начинается небольшой про- 
ход, в который можно ползти. Этот 
путь ведет к аптечке: ползите по 
мрамору в проход. За углом свеши- 
вайтесь и хватайтесь за лестницу. Де- 
лайте сальто назад и окажетесь на 
железной платформе. Прыгайте в 
сторону книжных полок на малень- 
кую платформу с аптечкой. Возвра- 
щайтесь тем же путем и становитесь 
перед проходом из черного мрамо- 
ра, где вы начали ползти. Отсюда 
можно допрыгнуть до правой стены 
комнаты и схватиться за трещину. 
Идите на руках влево, берите аптеч- 
ку и нажимайте на рычаг 
Спускайтесь на пол и бегите в от- 
крывшуюся дверь. Быстро пробегите 
по гнилому полу и нажмите на ры- 
чаг. Обратно идите на руках, уцепив- 
шись за потолок. Снова прыгайте на 
платформу перед черным склепом, 
с нее — снова к книжным по 


ниши с рычагом прыгайте и цепляй- 
тесь за потолок. Идите на руках на 
другой конец платформы (теперь 
это возможно — секция потолка 
поднялась). Забирайтесь на камень 
и увидите канатную дорогу, но, 
прежде чем спускаться, залезайте 
наверх по лестнице слева и берите 
Vault Key 

Спускайтесь по канатной дороге и 
отпускайте руки сразу после шипов и 
фонарей. Лара приземлится в сером 


коридоре. Спускаться дальше — 
смерть. Прыгайте на выступ справа 
и ползите за угол. На другом конце 
откроется потайная дверь-вертушка 
в стене. В коридоре с огненными ло- 
вушками и шипами цепляйтесь за 
потолок и идите на руках. Сразу пос- 
ле шипов Лара загорится. Сделайте 
еще шаг на руках и падайте в спаси- 
тельную воду. Примите аптечку 
Плывите под поршнем и вылезайте в 


проходе. На развилке ползите за 
угол и нажимайте кнопку — от- 
кроется люк наверху. Слева от вас 
будет тот же коридор — не высовы- 


> В 


вайтесь, а справа вверху в нише — 
аптечка. Возвращайтесь к развилке и 
поднимайтесь вверх. Встаньте спи- 
ной к люку-ловушке, сделайте шаг 
назад, чтобы он сработал и хватай- 
тесь руками за край. Подтягивайтесь 
и прыгайте через дыру. Вылезайте в 
комнату и забирайтесь на ближай- 
ший выступ. Перед вами — откры- 


тый люк, внизу вода. Сбегайте к ана- 
погичному люку впереди по плат- 
форме, но закрытому, возьмите 
патроны и аптечку. Возвращайтесь и 
падайте в воду. Внизу прострелите 
решетку справа и возьмите спички. 
Открывайте дверь ключом Vault Key. 
Слева за ящиками берите аптечку, 
бегите вправо и ныряйте в воду. 
Плывите прямо по тоннелю, повер- 
ните направо и снова прямо. выле- 
зайте на платформу с собакой и ох- 
ранником и убейте их. Забирайтесь 
наверх — увидите комнату полную 


> 


различного оружия #146. Когда Лара 
попытается войти туда уровень за- 
кончится. 
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Bce усовершенствованные ко- 
рабли 

На главно меню нажмите: 

вправо, L1, вверх, вверх, вниз, вправо, 
R2, 12, R2, вниз, вверх, вниз 

Если код введен правильно, то вы ус- 
лышите взрыв. Начните игру на лю- 
бом корабле, зайтем выйдите из иг- 
ры. Теперь у вас будут все усовершен- 
ствованные корабли, чтобы на них 
можно было начать игру в Sector 5. 


Корабль Wraith 

После того как вы введете предыдущий 
код и получите все корабли, на глав- 
ном меню введите следующий код: 
влево, вправо, L1, влево, вправо, L1, 
R2, R2, 12, влево, вправо, вверх. 

Если код введен верно, то вы услыши- 
те взрыв. Снова войдите в игру и вый- 
дите из нее. Теперь у вас появится 
Wraith и доступ к Sector 8. 


Шутка программистов 


На экране главного меню введите сле- | 


дующий код: 

вниз, вверх, L1, вправо, L1, Up, впра- 
во, Select, вправо, R2, L1, 12. 

Если код введен верно, то вы услыши- 
те взрыв. Теперь, на первых четырех 
уровнях вместо планет на вас будут 
смотреть головы программистов. 

К сожалению, этот код не будет рабо- 
тать, если вы задействовали первые 
два кода. 


Дополнительные миссии 

На экране главного меню введите сле- 
дующий код: 

М, влево, L2, вниз, Select, влево, вниз, 


гв 


|2, R2, R2, Select, вверх. 
Если код введен верно, то вы услыши- 


те взрыв. После этого вам станут дос-_ 

| | тупны дополнительные 4 миссии, в ко- | 
|| торых вам придется уничтожать само- | | 
| леты времен второй мировой войны. 
| К сожалению, этот код не будет рабо- | 
| тать, если вы задействовали первые | № 


два кода. 


\— pine игру (tome) на карту | 


памяти. 


2 — Начните новую игру или загрузи- 
| те свою. 


3 — Играйте до первой дуэли. 


4 — Нажмите Start и Select, чтобы | 


выйти в «quit Menu», когда дуэль заг- 
рузится. 

5 — Нажмите треугольник, чтобы 
выйти из игры. 

6 — Выберите Duel на экране главно- 
го меню (main menu), и экран начнет 
«рушиться». 

7 — Загрузите свою игру (tome) с кар- 
ты памяти. 


| 8 — Выберите символ Duel на том са- 


мом экране. 
— Начните дуэль, когда вы победи- 

те, то вернетесь в игру. 

10 — Вновь сохраните игру и исполь- 

зуйте предложенную тактику для по- 

беды во всех дуэлях. 


Режим Red Beam: 

вправо, вверх, влево, О, вверх, О, О 
10 ракет: 

Х, О, R1, вправо, треугольник, X, треу- 


ГОЛЬНИК 


10 гранат: 
R1, Х, В1, вправо, квадрат, вправо, — 
квадрат | 


Здоровье: 


| R1, треугольник, L1, Left, треугольник, | 


0, X 


Все уровни: 
вверх, влево, вниз, R2, вправо, квад- | 
рат, Х 


| Все оружие 


Во время игры зажмите R1 и введите 
следующий код: 


| Влево, влево, квадрат, круг, R2, впра- 


во, треугольник, L2. 

Если вы все сделали правильно, то вас 
оповестят 06 этом звуковым сигна- 
ЛОМ. 

Однако для того чтобы этот код зара- 
ботал вам придется нажать на паузу и 
в списке опций быбрать cheat menu. 


Коды уровней 


| 3 — О, Х, О, 0, Квадрат, Треугольник, 


Х, Треугольник. 


|| 4 — 0, O, Треугольник, о, Треуголь- 


ник, о, Квадрат, Квадрат. 
5 — Квадрат, Треугольник, Квадрат, 
Треугольник, Квадрат, Треугольник, 


Pi 
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